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The purpose of this study was to find out if gambling addicts experience turning 
points in their process to recover from their addiction.  A qualitative approach with 
life chart method and semi structured interview was used. Fuchs Ebaugh theory about 
role exit and turning points was theoretical basis. The result is that every gambling 
addict in this study experienced one or several turning points during their addiction 
career. Turning points for gambling addicted persons where similar to the result 
found by Fuchs Ebaugh with the exception that gambling addicts did not report as 
many Either/Or Alternatives as expected. Support from family and friends were vital 
to the creation of a turning point. Also the economy and user organization were sig-
nificant factors and triggered the turning point process in some cases. It was also 
clear that gambling addiction is a severe and in some cases life threatening problem 
for the individual. Despite evidence about the impact and magnitude of gambling 
problem in Sweden, the ability to get help from Swedish government or social service 
centre is still elusive and hard to find.  
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1 Inledning 
Våren 2012 gjorde jag min praktik inom socionomprogrammet på företaget Spelinstitutet. Jag 
trivdes fantastiskt bra på företaget som huvudsakligen arbetade med spelberoende och jag 
inspirerades både av kollegor samt av spelberoendets komplexitet. Spelberoende är  
mångfacetterat då det bland annat inbegriper stora ekonomiska intressen, politiska ställnings-
tagande och kulturella krockar. Skillnaden mellan idealbilden som förmedlas av lyxiga  
casinon och den verklighet som många spelberoende befinner sig i är slående.  
Något som särskilt fångade min uppmärksamhet var hur spelberoende personer lyckades för-
ändra sitt liv och bryta sitt beroende. Via ett tips från en kollega insåg jag att det inte fanns 
mycket undersökt kring detta område vilket gjorde att jag ville utforska det mer.  
Spelberoende definieras i denna uppsats som personer som är beroende av olika typer av spel 
om pengar, begreppet förklaras mer utförligt under kapitlet Bakgrund och begrepp. 
Nilsson (2002) skriver att substansmissbruk, som exempelvis alkoholmissbruk och  
narkotikamissbruk, har det forskats kring en längre tid. Därför har vi en kulturell kunskap om 
substansmissbruk på ett annat sätt än vi har om spelberoende (Ibid.). Detta kan vara en av 
anledningarna till varför spelberoende är så utbrett men fortfarande dolt i samhället (se under 
Problemets omfattning och Förändringar i positiv riktning). Även om forskningen kring spel-
beroende har intensifierats sedan 2002 så finns det fortfarande mycket kvar att utforska. 
Ett exempel på ett område där kunskap saknas är huruvida spelberoende upplever vänd-
punkter och vilken karaktär de i så fall skulle ha. En vändpunkt kan beskrivas som händelser 
och omständigheter med särskild betydelse för individens val av ta sig från missbruk och 
drogberoende till drogfrihet. För vissa individer är vändpunkten en dramatisk förändring och 
för andra är det en smygande process (Ebaugh 1988). 
Då det finns många studier kring substansmissbruk så går det att finna flera undersökningar 
som bekräftar att substansmissbrukare upplever vändpunkter i sitt missbruk (Klingemann 
1991, Miller 1998, Zakrzewski 2004).  
Det finns även undersökningar som påvisar likheter mellan missbruk. En del studier tittar på 
likheter mellan alkohol och narkotikamissbruk medan andra undersöker samband mellan 
spelmissbruk och andra missbruk. Två exempel på samband mellan spelmissbruk och andra 
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missbruk ger Stefan Brené (2007) och Statens folkhälsoinstitut (Statens folkhälsoinstitut 
2012a).  Flera studier redovisas senare i uppsatsen.  
Brené (2007) gör en bred genomgång av internationella studier kring biologiska orsaker till 
spelberoende. Studierna visa samstämmigt på en genetisk faktor som bidrar till att spel-
beroende utvecklas. Vidare syns det tydliga likheter mellan personer som är spelmissbrukare 
och personer som är substansmissbrukare. Båda grupperna känner samma sug efter stimuli 
och biologiskt kan man mäta att hjärnans belöningssystem reagerar på liknande sätt.  
Även Statens folkhälsoinstitut hittar samband mellan missbruk vid analys av ett flertal inter-
nationella studier. Folkhälsoinstitutet slår fast att samband existerar mellan ökat alkoholbruk 
och spel om pengar samt mellan missbruk av alkohol, tobak och narkotika och spelproblem. 
De uppger även att personer med spelproblem i större grad konsumerar alkohol, tobak och 
narkotika. Omvänt gäller även att personer som konsumerar alkohol, tobak och narkotika i 
större utsträckning har spelproblem (Statens folkhälsoinstitut 2012a).  
Då det finns konstaterade biologiska och psykologiska likheter mellan substansmissbrukare 
och spelberoende så är det ett antagande att även spelberoende personer upplever vändpunkter 
i sitt missbruk. Sambandet förklaras mer ingående senare (se under ”Tidigare forskning”).  
1.1 Syfte 
Syftet med uppsatsen är att belysa spelberoende personers beskrivningar av vändpunkter. 
1.2 Frågeställningar 
1. Hur framställer personer med spelberoende vändpunkter? 
2. Vilken betydelse har faktorer som anhörigas reaktioner eller ekonomiska förluster för 
vändpunkten? 
3. Vilken typ av professionella interventioner skulle, enligt personer med spelberoende, 
stötta vändpunkter? 
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2 Bakgrund och begrepp 
Spel om pengar är ett nöje som de flesta svenskar någon gång ägnat sig åt. År 2009 spelade 
70% av befolkningen om pengar någon gång under året (Statens Folkhälsoinstitut 2010).  
Spel om pengar är en miljardindustri som kan delas upp i en reglerad och en oreglerad del. 
Den reglerade marknaden består av statligt reglerade företag, de största aktörerna är Svenska 
spel och ATG som har 85% av marknaden (Lotteriinspektionen 2012).  Den reglerade mark-
naden omsatte 42 miljarder kronor år 2011 (ibid.). Som jämförelse har Svenska systembolaget 
en omsättning på 24,4 miljarder år 2011 (Systembolaget 2012). Detta innebär att vi svenskar 
grovt räknat lägger dubbelt så mycket pengar på reglerat spel som vi köper alkohol på 
systembolaget per år.  
Förutom den reglerade marknaden så finns även en oreglerad marknad som består av spel-
bolag som ej är juridiskt registrerade i Sverige. Exempel på dessa bolag är Betsson, bwin och 
Unibet (Lotteriinspektionen 2012). Hur mycket pengar som läggs på oreglerat spel i Sverige 
finns det inga exakta siffror på. 
2.1 Definition av spelberoende 
Vissa författare skiljer mellan spelmissbruk och spelberoende och andra gör det inte. WHO 
rekommenderar att man skiljer på begreppen alkoholmissbruk och alkoholberoende och 
DSM-IV gör denna uppdelning. Alkoholmissbruk används för att beskriva ett nedbrytande 
beteende medan alkoholberoende är en allvarligare form av både fysiskt och psykiskt  
beroende (Internmedicin 2013; Systembolaget 2013; Vårdguiden 2012). Jag väljer därför att 
så långt som möjligt göra samma kategorisering av begreppen spelmissbruk och  
spelberoende. 
För de flesta personer är spelande ett nöje utan komplikationer, men för vissa personer kan 
nöjet växa till ett problem som sedan eskalerar till ett beroende.  
Psykolog Thomas Nilsson, som har över 20 års behandlingserfarenhet av spelberoende perso-
ner, delar upp spelare i tre kategorier: 
● Normalspelaren som har kontroll på sitt spelande och ser det som en hobby. 
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● Problemspelaren som ägnar förhållandevis mycket tid åt sitt spelande jämfört med 
normalspelaren. Problemspelaren har oftast en acceptabel ekonomisk situation och ett 
fungerande arbete. Det som karakteriserar problemspelaren är just större upptagenhet 
av spelandet. 
● Den spelberoende spelaren som drabbas av uppenbart negativa konsekvenser. Den 
spelberoende är totalt uppslukad av tankarna kring spel och spelandet leder till  
negativa konsekvenser både för spelaren själv och hans omgivning.  
Oftast har en spelberoende gått från normalspelare till problemspelare och slutligen spel-
beroende. Processen tar i genomsnitt 3,5 år (Nilsson 2002). 
2.1.1 DSM IV 
För att kliniskt konstatera spelberoende används oftast det medicinska diagnostiska systemet 
DSM-IV (Diagnostic and Statistical Manual for mental disorders IV).  DSM IV kom ut 1995 
och klassar för nuvarande spelberoende som en impulskontrollstörning och kallar det  
spelmani (Edström 2002).  
Om en person uppfyller minst 5 av de nedanstående punkterna klassas denna som spel-
beroende enligt DSM IV: 
1. Tänker ständigt på spel (är till exempel upptagen med att tänka på tidigare  
spelupplevelser, planera nästa speltillfälle eller fundera över hur han eller hon kan 
skaffa pengar att spela med). 
2. Behöver spela med allt större summor för att han eller hon ska uppnå den önskade 
spänningseffekten. 
3. Har flera gånger misslyckats med att kontrollera, begränsa eller sluta med sitt  
spelande. 
4. Blir rastlös eller irriterad när han eller hon försöker begränsa eller sluta med sitt  
spelande. 
5. Spelar för att slippa tänka på sina problem eller för att söka lättnad från nedstämdhet 
(till exempel hjälplöshetskänslor, skuld, ångest och depression). 
6. Återvänder ofta en annan dag för att revanschera sig efter förluster. 
7. Ljuger för anhöriga, terapeuter och andra personer för att dölja vidden av sitt spelande. 
8. Har begått brott som förfalskning, bedrägeri, stöld eller förskingring för att finansiera 
sitt spelande. 
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9. Har äventyrat eller förlorat någon viktig personlig relation, anställning, utbildnings- 
eller karriärmöjlighet på grund av spelandet. 
10. Förlitar sig på att andra kan ordna fram pengar för att lösa en finansiell krissituation 
som har uppstått på grund av spelandet (Statens folkhälsoinstitut 2010b). 
2.1.2 Andra diagnostiska verktyg 
Det finns även flera andra diagnostiska system förutom DSM IV. Exempel på dessa är  
Problem Gambling Severity Index (PGSI), där ett poäng beräknas utifrån 9 frågor. Det finns 
även SOGS-R som liksom DSM IV har tio frågor och den som svarar ja på minst 5 frågor 
anses vara spelberoende.  
Validiteten och realibiliteten är testad både på DSM IV och SOGS-R och båda instrumenten 
visade sig vara både valida, reliabla och statistiskt säkerställda.  
(Statens folkhälsoinstitut 2013) 
2.2 Problemets omfattning 
Överdrivet spelande är ett folkhälsoproblem (Statens folkhälsoinstitut 2010a). I Sverige be-
döms 2,2% av befolkningen vara problemspelare och 0,8% spelberoende. I siffror blir det 
närmare 165 000 personer. Drygt 260 000 anhöriga lever med en person som har spelproblem 
och mer än 76 000 barn bor i ett hushåll där det finns en person med spelproblem (ibid.).  
Nilsson (2002) hävdar att det inte är lätt att upptäcka spelberoende av flera anledningar: 
● Spelberoende är ett ganska nytt fenomenen i samhället. Vi har ännu inte den kunskap 
om spelberoende som vi har om exempelvis alkohol och narkotika. 
●  Spelberoende kan vara mycket duktiga på att upprätthålla en fasad. De erkänner  
sällan sin problematik ens för sig själva. 
● Till skillnad från substansmissbrukare som alkoholister och narkomaner så lämnar inte 
spelberoendet några tydliga fysiska symptom på spelaren. Spelberoende luktar inte 
och syns inte fysiskt på samma sätt som exempelvis en alkoholist som kommer  
berusad till jobbet. 
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2.3 Förändringar i positiv riktning 
Trots att så många är spelberoende finns, har hjälpinsatser från stat och kommun varit bristfäl-
ligt dimensionerade (Jonsson 2003, Nilsson 2002, Riksdag och departement 2012,  
Spelberoendes Riksförbund 2013).  
Det ser dock bättre ut för de spelberoende nu än vad det gjort tidigare då det har startats upp 
öppenvårdsbehandling i tre större städer i landet (Statens Folkhälsoinstitut 2010b).  
När det nya diagnostiska systemet DSM-V förväntas komma ut i maj 2013 så kommer också 
en viktig förändring genomföras. Diagnosen spelberoende kommer då att lyftas från  
impulskontrollstörning till att klassas tillsammans med substansmissbruk som exempelvis 
alkoholmissbruk och narkotikamissbruk. Samlingsnamnet för gruppen kommer vara  
“Addiction and Related Disorders”. Kriterium åtta som handlar om personen begått brott 
kommer även tas bort (American Psychiatric Association DSM-5 Development 2012).  
I lagkommentarerna till Socialtjänstlagen kap 4 1§ kan man nu även läsa en mening, att 
”...behandling för spelmissbruk kan i vissa fall vara en insats som ligger inom socialtjänstens 
ansvarsområde”, vilket ger kommunalt lagstöd för behandling, även om det är tämligen svagt 
formulerat.  
Socialdepartementet har även gett regeringen i uppdrag att ta fram en plan för införande av 
metoder för vård- och behandlingsinsatser för spelberoende. Denna plan skall presenteras 
senast 31 maj 2013 (Regeringen 2012). 
3 Tidigare forskning 
Det verkar inte finnas någon specifik forskning kring vändpunkter för spelberoende. Sökning 
på begreppen “turning point” och “gambling addiction” returnerar inte i några relevanta  
resultat. Sökningen gjordes både via Summon, LUBsearch och Google scholar. Däremot  
verkar vändpunkter inom substansmissbruk vara ett utforskat område. Då det även finns 
forskning om sambandet mellan spelberoende och andra missbruk så redovisas resultaten  
under rubriken spelberoende och samband mellan missbruk. 
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3.1 Studier kring vändpunkter inom substansmissbruk 
Yeh, Che, Lee och Horng (2007) genomför en studie där de djupintervjuar nio alkoholberoen-
de personer. Deras slutsats är att det är viktigt för individen att nå botten för att kunna påbörja 
arbetet med att lämna missbruket. Genom att botten är nådd så kan kraft samlas för att påbörja 
en empowerment process. När man kommit till insikt om att man varit på botten och inte 
längre vill vara kvar där så hämtas tillräcklig motivation för att kunna motstå frestelsen att 
fortsätta sitt missbruk.   
Andersson Rexmo och Bergsten (2008) har gjort ett arbete som fokuserar på vändpunkts-
processer för personer som tagit sig ur en problematisk livssituation, där de flesta har miss-
brukarbakgrund. De intervjuade elva personer för att utreda vilken betydelse familj, nätverk 
och professionellas insatser haft för vändpunktsprocesserna. Deras slutsats är att det är inte 
bara negativa känslor som vantrivsel och olust som är drivkraften till förändring, utan även 
positiva krafter som familj och partner spelar stor roll. I kontrast till Yeh et al. (2007) har de 
inte funnit något stöd för att en person måste nå botten först för att vända sin situation. Det 
kan istället vara en fördel att bryta missbruket så tidigt som möjligt för att ha kvar ett så drog-
fritt nätverk som möjligt. Egna barn och självhjälpsgrupper som Anonyma Narkomaner  
fungerar också som betydelsefull drivkraft och stöd i vändpunktsprocessen. 
Anette Forsberg (2009) har gjort en intervjustudie om vägen ur ett missbruk. Tio personer 
intervjuas i miljöer de själva valde. Huvudresultatet i studien är att vändpunktsprocesserna 
inte enbart handlar om en specifik vändpunkt utan istället om flera vändpunkter. Händelser 
och personer länkar in i varandra och skapar komplexa förändringsmönster som innehåller 
flera vändpunkter. Även Forsberg konstaterar att vändpunkterna varierar, men att viljan och 
kraften till förändring ofta kommer från familjesituation, brukarorganisation eller  
professionellt stöd. En viktig faktor för förändring är graden av närhet i relationer.  
Internationellt kan nämnas Klingemann (1991) som undersöker personer som varit beroende 
av både alkohol, narkotika och rökning via en longitudinell studie. Klingemann redovisar ett 
diagram där 161 personer fått svara på frågan om de kan nämna en särskild orsak till att de 
lyckades bryta med sitt missbruk. Enbart 7% nämnde en särskild händelse som orsak, medan 
hela 45% nämnde att beslutet påverkades av det sociala samspelet med nära signifikanta  
personer. Stöd från kollegor, föräldrar eller brukarorganisation spelade också roll. Denna slut-
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sats ligger i linje med det som Andersson Rexmo och Bergsten (2008) presenterar, men urva-
let är här mycket större. 
Kearney och O’Sullivan, J (2003) gör en gedigen och omfattande metastudie där målet är att 
skapa en modell som beskriver huvudsakliga vändpunkter och vanligaste vägvalen för att 
uppnå ett hälsosammare liv. Deras urval består inte enbart av substansmissbrukare utan om-
fattar även kvalitativa studier från rökavvänjning och viktminskning . Totalt arbetar de  
igenom 16 studier som dataurval och undersöker faktorer som innebär att en hållbar beteende-
förändring uppnås i mer än sex månader. Huvudresultaten i studien visar att viktigaste steget 
till en vändpunkt är att personen kritiskt omvärderar sitt liv, vilket leder till en första åtgärd. 
Om ett litet steg tas mot förändring så leder det till att individen ser sig själv i ett nytt ljus, 
vilket leder till motivering att fortsätta med fler förändringar. Det viktigaste i processen är att 
individen fortsätter se fördelarna med den nya situationen och anpassar sig till den förändring 
som är gjord. 
Studierna belyser vändpunkter utifrån olika perspektiv, men kommer fram till någorlunda 
samstämmiga resultat trots skillnader i metod och urval. Forskningen verkar hitta mer likheter 
än skillnader i vändpunktsprocesser, oavsett vilket problematik som ligger bakom.  
Undantaget är vissa skillnader i synen på huruvida en person behöver nå botten eller inte för 
att bryta sitt missbruk. Detta problematiseras ytterligare senare i uppsatsen i resultatanalysen 
under ”Att nå botten eller inte, det är frågan”. 
3.2 Spelberoende och samband mellan missbruk 
Då jag antar att spelberoendes vändpunkter kommer ha likheter med substansberoende, så är 
det även intressant att undersöka om forskningsresultat visar att det finns likheter mellan 
missbruk. Ju fler likheter som kan påvisas, desto mer sannolikt är det att vändpunkts-
processerna har viss likhet med varandra oberoende av missbruksformen. Det finns flera  
studier som bekräftar sambandet mellan olika missbruk.  
I Sverige är Folkhälsoinstitutet en stor aktör, både inom forskning kring spelberoende samt 
finansiering av behandling. Statens folkhälsoinstitut har i uppdrag av regeringen att arbeta för 
att minska skadeverkningarna av överdrivet spelande. En av de större studierna kring svenska 
spelvanor är Swelogs som började 2008 och beräknas pågå fram till 2015 (Statens folkhälso-
institut 2012b). 
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Swelogs är förkortning för Swedish longitudinal gambling study och är en världens största 
långsiktiga befolkningsstudier som undersöker sambandet mellan spel om pengar och hälsa. 
En longitudinell studie innebär att samma personer följs under de sju år studien pågår. Studien 
har 8 000 slumpmässigt utvalda personer i åldrarna 16-84 år, som intervjuas om spelande och 
spelvanor. Denna forskningsdesign möjliggör att analyser kan göras på vad som är orsak och 
vad som är verkan av spelproblem (ibid.). 
Swelogs har totalt genererat fem rapporter där rapport 3 och 4 redovisar resultaten från  
Swelogs befolkningsstudie. Rapport 3 behandlar spel om pengar och spelproblem i Sverige 
2008/2009 och rapport 4 följer upp samma frågor för år 2009/2010  
(Statens folkhälsoinstitut 2012c). 
3.2.1 Huvudresultat i rapport 3 
70 procent av Sveriges befolkning har spelat någon gång under de senaste tolv månaderna. De 
vanligaste spelformerna är lotterier, nummerspel (Lotto, Keno och Joker) samt spel på hästar. 
Det vanligaste debutspelet för kvinnor är lotterier eller Bingolotto och för män tips och sport-
spel. 
Spelberoende är en psykiatrisk diagnos där många av kriterierna liknar kriterierna för  
alkoholberoende. Drygt två procent av befolkningen är problemspelare (dvs. spelare med  
antingen moderat risk eller med spelproblem). En sjundedel av problemspelarna har så allvar-
liga problem att de troligen behöver behandling för att bli av med sina spelproblem. Andelen 
problemspelare är generellt sett högre bland män. Störst andel finns bland män i åldern 18–24 
där nästan var tionde person är problemspelare (Statens folkhälsoinstitut 2010a). 
3.2.2 Huvudresultat i rapport 4 
De som hade riskabla alkoholvanor vid den första mätningen blev i större utsträckning  
problemspelare i den andra mätningen. Samband påvisades även mellan att utveckla riskabla 
alkoholvanor under året och ökande spelproblem. Ökad grad av spelproblem samvarierade 
också med försämrad psykisk hälsa under året. Det finns också ett tydligt samband mellan 
ökad grad av spelproblem och att spela på arbetstid eller skoltid. Personer som spelar tv-spel 
och dataspel hade högre risk för att bli problemspelare. (Statens folkhälsoinstitut 2012d). 
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3.3 Internationella studier kring spelberoende 
Det finns även internationella studier som kommit fram till liknande slutsatser. Som jag 
nämnde i inledningen konstaterade Brené (2007) tydliga likheter mellan spelmissbrukare och 
substansmissbrukare i sin metaanalys av internationella studier kring spelberoende.  
Durand Jacobs lanserade redan 1986 en generell teori som beskriver likheterna mellan olika 
missbruk. Jacobs konstaterar att kliniker ofta känner till det finns många likheter mellan olika 
missbruksgrupper. Exempel är att bakgrund, förlopp och behandling för personer med olika 
typer av beroendemönster liknar varandra. Jacobs menar även att missbrukare, oavsett vad de 
missbrukar, har liknande personlighetsdrag (Jacobs 1986). 
4 Teori 
Fuchs Ebaugh (1988) har formulerat en teori som involverar begreppet vändpunkter där hon 
studerar rollutträden. För att genomföra studien har hon intervjuat 173 personer med olika 
bakgrund, bland annat före detta doktorer, nunnor, prostituerade, alkoholister och fångar.  
4.1 Rollutträden 
Utifrån intervjuerna har Ebaugh (1988) format en allmän teori (Grounded theory) som tar 
fasta på förändring och förändringens egenskaper. Hon ser rollutträden och rollförändringar 
som sociala processer som kan indelas i fyra faser. 
1. De första tvivlen. 
2. Sökande och övervägande av alternativ. 
3. Vändpunkter. 
4. Bygga nytt och anpassa sig till den nya situationen. 
4.2 Vändpunkter 
Tjugo procent av de personer Ebaugh (1988) studerade kom gradvis fram till att de behövde 
bryta med sitt nuvarande beteende. De var ofta olyckliga under en lång tid och insåg slutligen 
att de behövde göra något åt sin situation vilket de också gjorde. 
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Åttio procent av de personer som Fuchs Ebaugh (1988) intervjuade beskrev däremot att de 
upplevde en specifik vändpunkt som ledde till en förändrad livssituation. Den initiala vänd-
punkten behövde inte vara drastisk utan kunde bestå av en liten åtgärd som markerade att  
personen menade allvar. Det första steget ledde sedan till större förändringar som slutligen 
ledde till en hållbar rollförändring. Vändpunkten kunde dock vara drastisk, som exempelvis 
lägga in sig på avgiftning, eller lämna ett visst socialt sammanhang.  
Fuchs Ebaugh (1988) har formulerat fem centrala vändpunkter utifrån sitt material: 
1. Specifik händelse 
Specifika händelser leder till att individen plötsligt inser att den nuvarande situationen 
inte fungerar och måste förändras. Händelserna kan vara signifikanta i sig själva, så 
som exempelvis en närståendes död eller otrohet. Händelsen kan även vara mindre 
signifikant, men spegla en större symbolisk mening. Det kan både vara händelser som 
är bortom personens egen kontroll, eller något personen själv kontrollerar.  
2. “Droppen som får bägaren att rinna över” 
Denna vändpunkt karakteriseras av att en handling är konsekvens av en gradvis  
känslomässig uppbyggnad. Händelserna kan i sig vara betydelselösa, men när summan 
av ett visst antal händelser läggs samman så leder de till beslut om förändring. 
3. Tidsrelaterade faktorer 
Ebaugh förväntade sig att 40-års krisen skulle visa sig vara en tidsrelaterad vändpunkt, 
men hon blev överbevisad. Tidsrelaterade variabler var ganska betydelselösa i  
Ebaughs data, enbart två personer av 173 lämnade sina arbeten eftersom de hade en 
40-års kris. De mest utmärkande tidsrelaterade vändpunkterna var istället händelser i 
livet som personerna bedömde som tidsbegränsade. Exempelvis ett jobberbjudande 
som var svårt att säga nej till.  
4. “Ursäkter” 
Ursäkter baseras på en händelse som ger möjlighet att lämna rollen på ett socialt  
accepterat sätt. Två läkare lämnade sina yrken efter att de fick hjärtproblem. Båda  
personerna sade att de egentligen kunde fortsätta sin karriär, men att deras hälso-
problem gav dem en ursäkt att dra sig tillbaka från ett yrke de tappat intresset för. På 
detta sätt undvek de stigma som förknippas med att lämna ett yrke som många kan se 
som ett kall.  
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5. “Antingen/eller -situationer” 
Denna vändpunkt karaktäriseras av att individen ställs inför beslutet att fortsätta med 
ett beteende som inte fungerar eller välja att bryta beteendet. Genom att bryta  
beteendet väljs troligtvis en ny men hälsosammare väg. Situationen är vanligast bland  
alkoholister och skilda personer. De flesta alkoholisterna kommer till en punkt där de 
inser att antingen tar de emot hjälp eller så kommer de dö på grund av sitt missbruk. 
Tre av fyra alkoholister i Ebaughs material angav denna vändpunkt som anledning till 
att lämna missbruket. Oftast inträffar vändpunkten efter en drastisk händelse, som en 
bilolycka, blackout eller slagsmål med en anhörig. Flera alkoholister ställs också inför 
valet att behålla sin relation eller behålla sitt missbruk och fattar då beslutet att  
relationen är viktigare än flaskan. 
4.3 Vändpunkternas funktion 
Ebaugh insåg att vändpunkterna oftast var nödvändiga för att individen skulle kunna lämna 
sin roll. Vändpunkten tjänar tre grundläggande syften för personen: 
1. Beslutet görs officiellt för andra 
Oavsett om vändpunkten är signifikant i sig själv, eller blir signifikant på grund av den 
symboliska mening som vändpunkten tillskrivs, så använder individen vändpunkten 
som händelse för att rättfärdiga beslutet att gå ur rollen. Både för individen själv och 
för andra i personens omgivning. Vändpunktens funktion blir då att vara i blickfången 
när personen utannonserar sitt beslut till omvärlden. Majoriteten av de intervjuade be-
rättar om sin vändpunkt inom några dagar efter att situationen inträffat. Det verkar 
som att vändpunkten ger personen energi att fatta ett definitivt och bestående beslut 
genom att berätta om det för andra.  
2. Kognitiv dissonans minskas 
Kognitiv dissonans är ett spänningstillstånd som uppstår när en person försöker förena 
två motsägelsefulla uppfattningar samtidigt. Exempelvis uppstår kognitiv dissonans 
hos en rökare som vet att rökning orsakar cancer och förtida död. Personen försöker 
lösa dessa motsägelser genom olika strategier, exempelvis genom att tänka att det inte 
är säkert att man som individ drabbas av något även om den statistiska sannolikheten 
är större. På detta sätt så balanserar individen sin kunskap och undviker därmed  
kognitiv dissonans. Då en person bestämmer sig för att göra ett rollutträde, använder 
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hon information hon fått, för att minska glappet mellan befintlig livssituation och 
fakta. 
3. Kraft mobiliseras för att kunna göra rollutträdet 
Den tredje funktionen vid vändpunktserfarenheter är att mobilisera sociala och  
mentala resurser för att klara av rollutträdet. När beslutet är fattat måste det genomfö-
ras oavsett om det gäller att lägga in sig på behandling, gå med i AA eller säga upp sig 
från jobbet. Majoriteten av Ebaughs intervjupersoner beskrev att de kände ökad energi 
och beslutsamhet i detta skede. Perioden av utvärdering och funderande är över och nu 
är det dags att gå till handling med ett nytt och inspirerande val. 
4.4 Vändpunktsbegreppet och kritik mot Ebaugs teori 
Inom forskningen används det engelska begreppet “turning point” eller svenska “vändpunkt” 
utan att problematiseras nämnvärt. Således verkar vändpunktsbegreppet vara förankrat inom 
forskningsvärlden. Det har inte varit lätt att hitta kritik mot Fuchs Ebaugh (1988) teorier med 
ett undantag.  
Det finns en författare som skrivit kritik gentemot Fuchs Ebaugh (1988) och det är Wacquant 
(1990). Wacquant (1990) tycker att Ebaugh skrivit en bok som är mycket insiktsfull,  
empiriskt förankrad och analytisk. Hans huvudsakliga kritik är att Ebaugh ofta drar för gene-
rella slutsatser som gränsar till sunt förnuft, samt att hennes val av en föråldrad rollteoretisk 
modell. Vidare skriver Wacquant (1990) att det kanske inte är så självklara gränser mellan 
rollutträden som Ebaugh (1988) påstår. Vi är kanske alla involverade i rollinträden och rollut-
träden hela tiden, utan att man behöver fokusera på särskilda gruppers rollutträden eller tro att 
de är så statiska (Ibid.). 
Gällande vändpunkter anser Wacquant (1990) att de tillför mycket men att Ebaughs vänd-
punkter är för brett definierade, vilket därmed medför att de får en stark ad hoc känsla.  
Genom den breda definitionen riskerar även rikedomen i Ebaughs material reduceras till mer 
sunt förnuft än kategorier som tillför forskningen något. Wacquant (1990) påstår även att de 
olika vändpunktskategorierna är för generella och för lite förankrade än det annars så rika 
empiriska materialet. 
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Wacquants (1990)  kritik är befogad, men inom ramen för denna undersökning, som gör en 
första granskning av spelberoendes vändpunkter, bör breda definitioner rimligtvis inte vara ett 
hinder. 
5 Metod 
Induktion, deduktion och abduktion är tre nyckelbegrepp inom vetenskapsteori. Ahrne och 
Svensson (2011) beskriver induktion som en process då man drar generella slutsatser utifrån 
enskilda data och fall. Vid deduktiv metod börjar ofta forskaren formulera en eller flera  
hypoteser som sedan testas empiriskt.  
Enligt denna definition har mitt arbete mestadels varit induktivt präglat då jag genom mina 
intervjuer kan dra vissa generella slutsatser som exempelvis att vändpunkter existerar för 
spelberoende samt vilken karaktär de har. Samtidigt har jag använt generella teorier och gjort 
hypotetiska antagande inför mina observationer på fältet, vilket pekar mot en deduktiv ansats. 
Då induktion och deduktion har växelspelat under forskningsarbetet är abduktivt arbetssätt 
den bäst beskrivande termen för genomförandet av uppsatsen. 
Exempel på den abduktiva processen är resonemangen som leder fram till hypotesen att spel-
beroendes vändpunkter bör likna substansmissbrukares. Grunden för detta är god och det  
baseras på forskning, men det är ett antagande.  
5.1 Kvalitativ metod 
Jag har valt kvalitativ metod för genomförandet av denna studie. Då det inte finns studier som 
undersöker vändpunkter för spelberoende behövs en metod som är så detaljrik och flexibel 
som möjligt inför det okända och icke utforskade. Ahrne och Svensson (2011) hävdar att  
kvalitativ metod är bättre än kvantitativ för att få en djupare förståelse för olika fenomen och 
perspektiv. Denna formulering stämmer in väl på syftet med detta arbete, då förståelse är 
centralt, både att djupare förstå spelberoende, vilka händelser som leder fram till vändpunkter 
samt hur vändpunkten ser ut. Även Bryman (2011) skriver att kvalitativa forskare fokuserar 
mer på tolkningar och tolkningssynsätt, medan kvantitativa metoder påverkas av ett natur-
vetenskapligt, positivistiskt synsätt (ibid.). Visserligen sker viss kvantifiering av vändpunkts-
erfarenheterna i studien, men det är inte undersökningens huvudsyfte. Syftet är att undersöka 
om spelberoende upplever vändpunkter och hur de i så fall ser ut. Då intervju valdes som  
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primär källa för empirin pekar även detta mot kvalitativ metod (se nedan). Bryman (2011) 
skriver att kvalitativ forskning oftast innebär intervjuer där tonvikten är på detaljer i  
individens liv som leder fram till en viss händelse. Händelsen kan sedan förstås utifrån speci-
fika teorier och tolkningar (ibid.). I studien intervjuas spelberoende och tyngdpunkten i  
studien ligger på vändpunktserfarenheter som analyseras sedan med hjälp av Ebaughs (1988) 
teori. 
5.2 Val av semistrukturerad intervju 
Att välja intervju som bas för att insamla data var ett relativt enkelt även om metoden har sina 
för- och nackdelar. Fördelen är att intervjun kan användas för att fånga in den data och  
händelseförlopp jag söker. Nackdelen är problemen med att planera intervjuer samt det tids-
ödande arbetet med att transkribera och koda materialet (Ahrne & Svensson 2011). 
Semistrukturerad intervju valdes eftersom den ger möjlighet att arbeta utifrån en lista över 
specifika teman, men samtidigt ger intervjupersonerna frihet att utforma svaren på eget sätt. 
Frågorna kan vara öppnare formulerade, ställas i olika ordningsföljd samt kompletteras med 
andra följdfrågor om intervjuaren vill fokusera på något svar som anses extra viktigt (Bryman 
2011). Den frihet som semistrukturerad intervju erbjuder var viktig då vändpunkter för spel-
beroende inte utforskats tidigare. Av denna anledning var det centralt att skriva så öppna  
frågor som möjligt för att kunna fånga in det som inte är känt sedan tidigare. Skapandet av  
intervjuformuläret beskrivs nedan, formuläret kan läsas i sin helhet som en bilaga  
(se bilaga 3).  
5.3 Urval 
Ahrne och Svensson (2011) hävdar att forskningsfrågan är helt avgörande för vilken grupp av 
människor som man är intresserad av att intervjua. Då min forskning handlar om spelberoen-
de representerade brukarorganisationer för spelproblem en lämplig urvalsgrupp. Detta efter-
som de brukarorganisationer som söktes upp har flerårig erfarenhet av spelberoende och aktiv 
kontakt med en stor grupp brukare. Brukarorganisationerna har även en eller flera officiella 
kontaktpersoner som representerar organisationen som kan förmedla kontakt till andra. Initialt 
involverades enbart en organisation, men då inga intervjuer blev bokade efter några veckors 
väntetid breddades sökningen till fler organisationer i landet. Intervjuerna har genomförts med 
personer som bott i flera större städer i landet. För att skydda intervjupersonernas identitet så 
 
16 
väljer jag att inte redovisa vilka organisationer som kontaktats eller i vilka städer  
intervjupersonerna bor. 
Urvalet blev det Ahrne och Svensson (2011) beskriver som snöbollsurval då samtliga  
intervjuer förmedlades via kontakter med ansvariga i fyra olika brukarorganisationer. En 
nackdel med detta urval är att jag blivit begränsad till personer som rekommenderats av någon 
annan. Enligt Ahrne och Svensson (2011) finns risken att material inte blir tillräckligt  
allsidigt. Detta har tyvärr varit svårt att komma runt, samtidigt så har urvalet baserats på fyra 
olika kontaktpersoner vilket bör minska risken för detta fenomen.  
Totalt sex intervjuer genomfördes under studien. 
5.4 Metodens begränsningar 
Enligt Bryman (2011) hävdar kritiker av kvalitativ metod att metoden lätt leder till forskning 
som är för subjektiv. Resultaten riskerar att mestadels spegla forskarens åsikt om vad som är 
viktigt. Det är även svårt att replikera kvalitativ undersökning eftersom undersökningen är så 
beroende av forskaren själv. Resultat från kvalitativa studier tenderar också att vara svåra att 
generalisera utanför den situation där den skapades. Det är därför viktigt för forskaren att vara 
så transparent som möjligt i sitt skrivande, annars finns det risk att resultat inte redovisas till-
räckligt väl. Exempelvis är det viktigt att forskaren redovisar urval av intervjupersoner  
(Bryman 2011, s 368-370). 
Ett större antal intervjuer hade givetvis varit en fördel gör studiens generaliserbarhet samt för 
att ge ökad tyngd åt slutsatserna. Som jämförelse genomförde Fuchs Ebaugh (1988) 173  
intervjuer, min studie baseras enbart på sex intervjuer.  
För att underlätta för dem som vill replikera denna studie har vikt lagts vid transparens.  
Exempel på detta är urval av intervjupersoner som redovisas i detalj (se “Urval”), samt  
intervjuformuläret som redovisas i sin helhet i bilaga 3. En svaghet med kvalitativ metod är 
att man inte exakt kan återskapa varje intervjusituation. Däremot kan den som vill replikera 
studien använda både teori och intervjufrågor som bas.  
Då jag är ensam författare till denna uppsats föreligger risk för subjektivitet. För att i största 
möjliga mån motverka detta har vedertagna kvalitativa verktyg använts vid datainsamling och 
analys. Semistrukturerad intervju, inspelningsutrustning och transkribering av material är  
exempel på sådana åtgärder. Det transkriberade materialet har även genomlästs i sin helhet 
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flera gånger efter att preliminära teman valts för att försöka hitta fler lager av information. Det 
är också av vikt att forskaren själv försöker reflektera över sin subjektivitet under studiens 
gång, vilket har skett vid ett flertal tillfällen. Förförståelse redovisas även i detalj nedan (se 
“Metodens tillförlitlighet”). Bryman (2011) skriver även att en kvalitativ forskare ofta startar 
på ett förhållandevis öppet sätt och först efter hand preciserar frågeställningarna. Detta  
riskerar att leda till att den som läser en kvalitativ forskningsrapport får lite information om 
varför ett tema valts istället för ett annat. De teman som använts i denna studie har inte för-
ändrats nämnvärt efter den initiala analysen då de är ganska självklara i förhållande till syftet 
som ej heller det förändrats nämnvärt under arbetets gång (se “Bearbetning och analys av  
intervjumaterial”). 
Ahrne och Svenssons (2011) skriver att nackdelen med semistrukturerade intervjuer är att 
data är svårare att analysera och tar längre tid att strukturera. Då arbetet med att transkribera 
och läsa igenom materialet har varit omfattande så finns möjlighet att det drabbat analysen av 
mina teman. Med mer tid tillgänglig hade det säkert varit möjligt att hitta fler teman att koda 
materialet efter och genomföra en djupare analys.  
Hälften av de personerna som medverkat i min studie har haft en vana vid att bli intervjuade. 
Detta har både för- och nackdelar. En fördel är att de har sin historia klar för sig och kan  
berätta detaljerat om sitt liv. En nackdel kan vara att de är så vana att berätta en viss historia 
att de missar frågorna som är unika i min studie. Jag har däremot inte själv observerat någon 
skillnad i data kring vändpunkter mellan de som har haft intervjuvana och de som inte har det. 
Vid telefonintervjuerna har det varit svårt att upprepa samma förfarande, då  
intervjupersonerna förberett sig i varierande grad med tidslinjen. Det skall nämnas att de som 
hade minst intervjuvana också förberedde sig mest. 
Mättnad är det tillfälle då forskaren börjar känna igen de svar som ges av intervjupersonerna 
(Ahrne & Svensson 2011). Under mina intervjuer kan jag inte säga att jag sett några tendenser 
till mättnad vad det gäller vändpunkter. Ett större urval hade utan tvekan varit av godo för 
mina slutsatser angående olika vändpunkstyper för spelberoende. Då Ebaugh (1988) använder 
sig av fem olika vändpunktstyper, är ett underlag på sex intervjuer för litet för att uppnå  
mättnad. Däremot kan viss mättnadseffekt skönjas i berättelserna om vägen in i beroendet och 
hur livet med beroende ter sig. 
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5.5 Metodens tillförlitlighet 
Reliabilitet och validitet inte är inte lika centrala begrepp i kvalitativ forskning som  
kvantitativ enligt Bryman (2011, s. 351). Bryman (2011) föreslår istället tillförlitlighet och 
äkthet som alternativa förslag på hur man bedömer kvaliteten i en kvalitativ studie. För att en 
studie skall vara tillförlitlig krävs att den är trovärdig, överförbar, pålitlig samt innehåller en 
möjlighet att styrka och bekräfta resultaten (ibid.).  
Trovärdighet 
Jag har gjort forskningsdesignen enligt rekommendationer i kurslitteratur och  
motiverat metodval efter bästa förmåga. 
Överförbarhet 
Information finns om spelberoende generellt, samt vilken teori som är bas för  
undersökningen. Jag redovisar även samband mellan olika missbruk. 
Pålitlighet (motsvarighet till reliabilitet) 
Genom att spela in och transkribera materialet ökar jag reliabiliteten i undersökningen. 
Transkriberingen gav även möjlighet till fördjupad analys av materialet. Jag beskriver 
även i denna metoddel de centrala steg som tagits för att skapa forskningsrapporten.  
Något som är viktigt för att en studie skall anses som tillförlitlig är att den är  
transparent. För att säkerställa transparens skall forskaren redogöra så öppet som  
möjligt för metodval och resonemang. Det är bättre att redovisa eventuella brister i 
forskningsdesignen än att försöka dölja dem (Svensson & Ahrne 2011). Min strävan 
har varit att så medveten som möjligt för olika metoders för- och nackdelar och jag 
hoppas att denna öppenhet är tillräcklig för att garantera tillförlitlighet i största möjliga 
mån. 
Möjlighet att styrka och bekräfta 
Enligt Bryman (2011) är det centrala i möjligheten att styrka och bekräfta resultaten 
att forskaren inte medvetet låter personliga värderingar eller teoretisk inriktning på-
verka utförandet av slutsatserna. Min strävan har varit att vara så objektiv som möjligt, 
men jag är medveten om att min egen förförståelse för det jag studerar påverkar mig, 
både i intervjusituationen samt hur jag tolkar insamlad data. Jag anser själv att under-
visning om spelberoende borde bli ett obligatoriskt moment vid utbildning av  
socionomer. Jag gjorde även min praktik på en praktikplats som till stor del ägnade sin 
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verksamhet åt behandling av spelberoende. Min praktiktid har påverkat mig både vid 
val av teorier och ämne. Dessutom bör det nämnas att jag inte genomfört så många  
intervjuer tidigare i mitt liv och att intervjuerna i sig var en lärosituation. För att  
kompensera min brist på erfarenhet lades stor vikt på utformningen av intervjumallen 
samt förberedelser inför varje intervju. För att min förförståelse skulle ha så liten  
påverkan som möjligt, så använde jag mig av en semistrukturerad intervju där den  
intervjuades eget liv kom i fokus genom att personen själv fick bestämma vilka viktiga 
ögonblick han/hon ville lyfta fram. Detta gjorde att varje intervju har unika drag i  
berättelsen och min egen inverkan på materialet blir inte så stor.  
Viktiga faktorer för att en undersökning skall anses vara äkta är att den skall ge en rättvis bild 
av studerat fenomen samt att den är autentisk. Genom att låta många citat från mina  
intervjupersoner synas i uppsatsen ger jag läsaren en chans att komma nära min empiri.  
5.6 Genomförande 
5.6.1 Kontakt via informationsbrev 
Då intervjuer var avgörande för att besvara min forskningsfråga så började jag med att skriva 
ett kontaktbrev samt intervjuformulär. Informationsbrevet gjordes så formellt korrekt som 
möjligt, då det var den första kontakten med en tänkbar intervjuperson. Informationsbrevet 
redovisas i sin helhet i bilaga 2. 
Ahrne och Svensson (2011) rekommenderar att man tar kontakt med någon ansvarig inom 
organisationen för att få hjälp med urval vilket jag gjorde. Kontakt togs med en brukar-
organisation, först via mail (se bilaga 1), sedan via telefon och efter muntligt godkännande så 
skickades informationsbreven dit. Informationsbreven låg framme så intresserade personer 
kunde se och ta med ett exemplar hem. Då inga intervjupersoner hade anmält intresse efter två 
veckor breddades sökningen till diverse behandlingshem och brukarorganisationer i landet. 
Åter igen skedde kommunikationen först via e-post, för att sedan följas upp av ett telefon-
samtal. Intervjuformuläret reviderades även så att intervjun kunde genomföras på distans. Det 
har krävts upprepade kontakter via telefon och mail för att hitta personer som ville ställa upp 
på intervju vilket fördröjde arbetet. 
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5.6.2 Intervjuformulär  
Intervjuformuläret skapades genom en iterativ process vilket innebar att jag började med de 
centrala frågorna först och sedan gick in mer och mer på detaljfrågor (se bilaga 3 för  
formuläret i sin helhet). Vändpunkten och dess konsekvenser var i fokus. I takt med att jag 
resonerade kring vändpunkter insåg jag att vändpunkten ofta är komplex och en konsekvens 
av tidigare händelser. För att inte missa viktiga händelser beslöt jag att använda livslinje  
metoden där de intervjuade kunde rita upp och markera viktiga händelser i sitt liv. På så sätt 
riskerade jag inte att missa viktiga händelser i vändpunktsprocessen genom att styra intervjun. 
Intervjumallen skapades tidigt i forskningsprocessen, vilket även det var en faktor för att vara 
så öppen som möjligt för det fenomen som studerades. I slutet av intervjun frågade jag varje 
intervjuperson om vad de upplevde som positivt och negativt med intervjun. Syftet med  
frågan var att ha möjligheten att omformulera frågor som inte var bra av olika anledningar 
eller lägga till frågor om någon viktigt information inte kom fram enligt de intervjuade. Det är 
det inte oproblematiskt att ändra på ett intervjuformulär efter intervjuprocessen påbörjat då 
det kan leda till svårigheter med att jämföra data. Detta visade sig dock inte vara nödvändigt 
då återkopplingen från samtliga intervjuade var att frågorna och intervjun relevant och täckte 
upp de viktigaste områdena.  
Samtliga sex intervjuer genomfördes på distans via telefon. Ursprungstanken vid under-
sökningens start var att intervjuerna skulle genomföras via fysiskt möte. Det visade sig efter 
några veckor att detta inte gick att genomföra på grund av stora reseavstånd. Frågorna i fråge-
formuläret och metodiken fick anpassas något så den passade en situation då man fysiskt inte 
satt tillsammans. Den främsta konsekvensen var att tidslinjen inte blev lika tydlig då jag som 
intervjuare inte kunde se de intervjuades uppritade tidslinje. Detta medförde att jag som  
intervjuare ibland hade svårt att följa med när berättelserna hoppade fram och tillbaka i tiden. 
Sedan är det inte lika lätt att läsa in hela personens och situationens intryck när en intervju 
genomförs via telefon. Många nyanser och gester missas säkert då enbart ljudintryck  
förmedlas. Vid ett par tillfällen så stannade intervjun upp då båda parter väntade på att den 
andra skulle säga något. Troligtvis hade dessa situationer inte uppstått vid ett personligt möte. 
En annan nackdel är att vid telefonintervju så finns det ökad risk för tekniska problem med att 
samtal bryts eller dålig ljudkvalitet, vilket dock inte hände under denna studies intervjuer.  
Bryman (2011) nämner två ytterligare nackdelar med telefonintervju, de är: 
1. Att en telefonintervju inte får ta mer än 20-25 minuter för att vara effektiv. 
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2. Det finns forskningsmässigt stöd för att telefonintervjuer passar sämre för känsliga 
frågeställningar (ibid.). 
Det finns även fördelar förknippade med telefonintervju. Bryman (2011) nämner flera, där 
den mest uppenbara fördelen är att resor besparas, vilket både är kostnads- och tidseffektivt. 
Vidare skriver Bryman (2011) att vissa felkällor kan undvikas när mötet inte sker ansikte mot 
ansikte, exempelvis risken att respondenterna svarar på ett sätt som de tror intervjuaren upp-
skattar. Jag anser att det finns fler fördelar, exempelvis möjlighet att välja en lugn och trygg 
omgivning att prata i för både intervjuare och respondent samt en annan typ av frihet i 
kroppsspråk när det enda som observeras är talet. Inte minst så stärks anonymiteten ytterligare 
då jag inte fysiskt sett de personer jag intervjuat.  
Jag följde Ahrne och Svenssons (2011)  rekommenderar att använda inspelningsutrustning 
under intervjuerna. Samtidigt som intervjun pågick förde jag stödanteckningar.  
Tiden som intervjuerna tog att genomföra varierade mellan 45-70 minuter. En biocheck  
delades ut för varje genomför intervju som tack för hjälpen. 
5.6.3 Bearbetning och analys av intervjumaterial 
Eftersom inspelningsutrustning användes så tog analys av data mycket tid i anspråk.  
Materialet transkriberades samma dag eller dagen efter intervjuerna enligt de  
rekommendationer Bryman (2011) ger på sidan 95. Intervjuerna skrevs ned ordagrant men jag 
var inte lika noggrann med att notera exakt pauser, betoningar, skratt och suckar. Min  
bedömning var att denna detaljrikedom riskerar att minska läsförståelsen istället för att öka 
den. Om jag har tagit bort enstaka ord är det markerat […] och om en hel mening eller fler är 
utelämnad markeras det med [---].  
Transkriberingen blev även början på min analys då jag bearbetade intervjuerna en andra gång 
och vissa teman började framkomma. Via koder kan forskaren strukturera sitt material för att 
synliggöra mönster och samband (Jönsson 2010).  Jag använde mig av detta förfaringssätt och 
kodade intervjuerna utifrån olika teman som presenteras i resultatanalysen för att både hitta 
likheter och skillnader  i intervjuerna. Kodningen skedde manuellt genom att färga delar i den 
transkriberade texten med en viss färg som hörde till ett visst tema. Komprimerade formulär 
skapades även som enbart innehöll text utifrån specifika teman. Detta underlättade  
analysarbetet då information som framkommit vid flera olika tillfällen under en intervju blev 
komprimerade till en plats.  
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Efter den första kodningen användes frågeställningarna som stöd för att ytterligare  
utkristallisera vad som var viktigt att lyfta fram i uppsatsen. Teorin användes slutligen för att 
kategorisera vilka vändpunkter som framkommit. 
5.7 Etiska överväganden 
Då min metod innebar att jag skulle intervjua spelberoende personer så var de etiska över-
vägandena viktiga. Mycket tid ägnas åt att ge förutsättningar för ett så respektfullt och  
givande möte som möjligt. Jag har följt Vetenskapsrådets (2012) rekommendationer för 
forskningsetiska principer och texten i studiens informationsbrev är skrivet för att tillgodose 
informationskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (se bilaga 2). Efter att jag  
presenterat syftet med intervjun så fick varje intervjuperson texten på samtyckeformuläret 
uppläst för sig (se bilaga 4). Jag ställde även kontrollfrågor så jag visste att de förstått  
informationen och att de var medvetna om sina rättigheter. 
Frågan om inspelningsutrustning kunde användas ställdes i början av intervjun istället för att 
vara en del av informationsbrevet.  Om intervjupersonen inte ville att samtalet spelades in var 
jag beredd att istället använda mig av papper och penna för att anteckna. Det var enbart en av 
sex intervjuade som var tveksam till att bli inspelad. Efter att jag förklarat syftet med varför 
jag spelade in tydligare så gick även denna person med på inspelning. 
Biocheck användes som extra incitament för att göra en intervju. Syftet med att erbjuda en 
biocheck var att eventuellt påverka personer som kända tveksamhet till att ta steget och gå 
med på intervju. Trots användandet av biocheck var det en långdragen och svår process att 
hitta personer som var intresserade av att delta. 
Att belöning används för att eventuellt påverka en persons motivation att delta i studien kan 
vara ett etiskt problem.  
Vetenskapsrådets (2012) skriver bland annat om detta i samtyckekravet “De som medverkar i 
en undersökning skall ha rätt att självständigt bestämma om, hur länge och på vilka villkor de 
skall delta. De skall kunna avbryta sin medverkan utan att detta medför negativa följder för 
dem.” I studiens informationsbrev informerades inte villkor för huruvida biocheck delades ut 
eller ej vid exempelvis avbruten medverkan. Då detta teoretiskt skulle kunna innebära att en 
intervjuperson kände sig tvingad att fortsätta intervjun för att få en biocheck, fanns viss risk 
att förfarandet bryter mot Vetenskapsrådets (2012) rekommendationer. Samtidigt lever vi i ett 
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samhälle där prestation och motprestation är etablerat. Ett tydligt exempel på detta är att vi får 
lön när vi utför förvärvsarbete. Då många studier och enkätundersökningar erbjuder belöning i 
form av biocheck är tillvägagångssättet vanligt. Ett rimligt antagande är att gåvans storlek 
påverkar frivilligheten vilket innebär att en större gåva bör ha större påverkan. Således bör 
inte utlovad biocheck ha påverkat intervjupersonens frivillighet nämnvärt då biocheckens 
värde var ganska liten i förhållande till den tid som intervjupersonen lade ned på intervjun. En 
av sex intervjuade tackade nej till biocheckserbjudandet. 
5.7.1 Konfidentialitetskravet 
För att garantera anonymitet i undersökningen så arbetade jag med siffror istället för namn då 
jag aldrig frågade efter intervjupersonens namn. De hade således möjlighet att vara anonyma 
även gentemot mig. En fråga var hur jag skulle kunna skicka biochecken till intervjupersonen 
och samtidigt garantera anonymiteten. Jag löste detta genom att be intervjupersonen ange en 
adress vid intervjutillfället och poängterade att den inte behövde gå till den person jag inter-
vjuade. 
Intervjupersonerna är namngivna i bokstavsordning utifrån den ordning jag genomfört  
intervjuerna.  
För att intervjupersonernas identitet skulle skyddas ytterligare gjorde jag två andra val: 
1. Jag tar inte hänsyn till kön och beskriver samtliga intervjupersoner som män, detta är 
naturligt eftersom övervägande män är spelberoende. Främsta skälet till att inte  
presentera kön i uppsatsen är att en kvinna blir lättare att identifiera då de är i  
minoritet.  
2. Jag presenterar inte intervjupersonerna så ingående utan använder istället en kortfattad 
tabell. Via tabellen får läsaren en överskådlig bild av varje individs förhållande till 
spel och hur långt de kommit i processen i att arbeta med sin problematik. 
Dessa val var inte lätta. Jag anser själv att en mer ingående presentation samt hänsyn till kön 
ger intressantare läsning och bättre förståelse.   
Ett annat övervägande var om jag skulle genomföra intervjuer i anslutning till brukarorganisa-
tionens möten. Eftersom en risk med det är att andra medlemmar kan se vilka som blir inter-
vjuade och om jag inte avidentifierar material tillräckligt så valde jag inte denna metod.  
 
24 
Google Drive användes för att skapa uppsatsen och transkriberade texter lagrades där. Inga 
namn nämndes i det transkriberade materialet så anonymiteten garanterades. Intervjuerna  
raderades direkt från inspelningsutrustningen och lagrades i tjänsten Dropbox. Jag har haft ett 
separat konto där intervjuerna lagrats och bara jag har känt till lösenordet. Man kan fundera 
på hur det följer Vetenskapsrådets (2012) krav på att personuppgifterna skall förvaras på ett 
sådant sätt att obehöriga inte kan ta del av dem. Både Google och Dropbox har ganska  
omfattande avtal för hur de tar äganderätt för material som publiceras i tjänsten. Efter en del 
letande efter information lärde jag mig att operatörer på internet som erbjuder lagningstjänster 
tvingas ha dessa omfattande avtal för att kunna flytta data mellan servrar (GSMArena 2012). 
Då samtliga operatörer som erbjuder molnbaserade lagringstjänster har liknande avtal anser 
jag att konfidentialitetskravet är uppfyllt.  
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6 Presentation av intervjupersonerna 
Tabell 1: Bakgrundsinformation om intervjupersonerna. 
Intervju 1 (Adam) 2 (Bertil) 3 (Cesar) 4 (David) 5 (Erik) 6 (Filip) 
Ålder 30 47 68 45 32 40 
Utbildningsnivå Grund-
skola 
Grund-
skola 
Grund-
skola 
Högskola Högskola Gymnasi-
um 
Anställning Heltid Heltid Pensionär Heltid Heltid Sjukskri-
ven 
Civilstånd Ensam-
stående 
Sambo 
med vux-
na barn 
Ensam-
stående, 3 
vuxna 
barn 
Särbo, två 
barn 
Sambo Ensam-
stående, 
två barn 
Ålder speldebut 16 31 30 15 15 14-15 
Spelade år 8 6 25-30 20 16 25 
Huvudsaklig 
spelform 
Sportspel 
+ Casino 
Maskiner Bingo + 
Maskiner 
Sportspel 
och ma-
skiner 
Sportspel 
och poker 
Casino på 
internet 
Snitt spelade 
timmar i v 
20 10-20 15-20 20-25 20-25 30-40 
Spelfri Ja Ja Ja Ja Ja Ja 
Antal spelfria 
år 
3 10 5 9 0 1 
Tagit återfall Ja Ja Nej ? Nej Ja 
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7 Resultat och analys 
Då uppsatsens huvudtema är vändpunkter i ett spelberoende så ligger tyngdpunkten av resul-
tatanalysen där. Dock behöver vändpunkterna ett sammanhang och därför beskriver jag kort i 
början av analysen vägen in i spelandet samt hur livet med spelproblem  
upplevs.  
Då samtliga intervjuer var transkriberade och genomlästa kom jag fram till följande teman: 
● Vägen in i spelandet 
● Livet med spelproblem 
● Vändpunkten 
○ Intervjupersonernas vändpunkter 
○ Anhörigas roll i vändpunktsprocessen 
○ Ekonomins roll i vändpunktsprocessen 
○ Övriga faktorer i vändpunktsprocessen 
7.1 Vägen in i spelandet 
Det finns många liknande faktorer i intervjupersonernas berättelser om vägen in i  
spelberoendet. En sådan är tidig speldebut, två tredjedelar av intervjupersonerna hade  
speldebuterat vid 16 års ålder.  Detta är förvånansvärt då det enligt svensk lag är förbjudet att 
spela innan man är 18 år gammal. Majoriteten av de intervjuade beskriver en initial känsla 
över att det var bra på det de gjorde, inte sällan i samband med en stor vinst tidigt i processen. 
Vinsten medförde tankar på att de var bättre på spel än andra eller att de hade överlistat  
systemet. En annan anledning till att börja spela är att fly från obehagliga situationer och 
känslor: 
“Spelet blev inte att vinna pengar utan en flykt från de problem som spelet skapat. Fast jag har för-
stått i efterhand att jag började spela för att jag mådde inte så bra. Det var grejer inom familjen, 
konflikter och så, inte att jag direkt var inblandad men ändå, svärfar, svärmor och så. Jag hamnade 
mitt emellan, så kom alla till mig, frågade någon hur jag mådde så svarade jag bra men innerst 
inne var det dåligt.” (Bertil) 
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7.2 Livet med spelproblem 
Tankar kring pengar upptar en stor del av en spelberoendes vardag. När det går bra är det lätt 
att berätta att pengarna vunnits via spel. Men när det går dåligt och pengar förloras är det inte 
lika lätt att vara öppen. Stor energi läggs på lögner som blir en del av vardagen för att kunna 
dölja för anhöriga och vänner var pengarna verkligen tar vägen: 
“Mellan 1999 och fram till 2003 så spelade jag mer och mer, mycket mer okontrollerat, fick ju inte 
så mycket lån. Blev stoppad eftersom alla dessa skulder registrerades så jag fick inte lån längre. 
Datautvecklingen kom i kapp mig så att där började jag liksom att handla på kredit istället, kapi-
talvaror som jag sedan sålde svart. Och jag skall säga det också, under 90-talet började jag spela på 
svartklubbar också. Skaffade mig skulder där också som jag hade svårt att betala, så att jag hade 
både försatt mig själv och min omgivning i en våldssituation också ju.” (David) 
Någonstans på vägen tappar spelaren kontrollen över sitt spelande, vilket hände för samtliga 
intervjuade. Spelaren ägnar mycket av sin tankekraft åt att fokusera på att vinna tillbaka  
förlorade pengar. Denna historia är signifikativ för tankarna och förloppet: 
“Jag tror fortfarande att jag är en bra spelare, har du det i huvudet så går allting annat bort för jag 
vinner ju pengar tror jag. Jag har ju vunnit förr, varför skall jag inte göra det nu? Medveten är jag 
väl hela tiden men du förtränger det. [---] Sedan i augusti då fick jag lite extra pengar från ett lag 
jag tränar plus lite skattepengar. Började lira igen, började gå riktigt bra, betalar av mitt lån på 60 
000 och som mest är jag uppe i +100 000. [---] Allafall gick det riktigt bra, betalade av lånet, hade 
pengar, spelar bort pengarna i oktober. Nere på 0 igen, tar ett lån på 50 000 för att jag spelar bort 
lönen, oktoberlönen spelar jag bort, tänkte att det är inga problem att vinna lite, hinner betala räk-
ningarna så sambon märker ingenting. Likadant i november, tar ett lån på 30 000, spelar bort lönen 
och lånet, sedan december kommer lönen och då spelar jag bort den utan att betala räkningarna. 
Kunde kanske löst ett lån till men sambon ville ha pengar för hon hade också räkningar. Det var 
nyårsdag som jag berättade allt.” (Erik) 
Samtliga intervjuade vittnar om starka negativa känslor som skuld- och skamkänslor, vilket 
påverkar självkänslan och pressar dem ytterligare ned i beteendet. Bertil beskriver hur hans 
fru tillslut inte orkar leva i relationen längre och bestämmer sig för att lämna honom: 
“Så i juni 2002 hade hon bestämt sig, där var det verkligen som jag kände att mitt liv tog slut, jag 
fick en bild framför mig om hur jag stoppade mina barn och frun i spelmaskinen och lade mig ned 
på knä, då var det färdigt, där kände väl jag att nu är det skit samma med allting, nu kan jag spela 
så länge det går sedan gör jag slut på det, nu kan jag spela ihjäl mig.” (Bertil) 
Dessa känslor kan göra att den spelberoende fortsätter spela ännu mer för att fly från  
verkligheten. Omfattningen på det lidande en spelberoende kan utsättas för blir tydligt då alla 
pratar om svår ångest på något sätt. Fyra av sex intervjuade talade även om mer eller mindre 
utvecklade planer på att avsluta sitt eget liv som den sista utvägen och någon gjorde även 
självmordsförsök.  
“Och jag tänker tillbaka, under ett halvår skrev jag dagbok varje dag hur jag mådde och den har 
jag tittat i emellanåt, den är bara för mig själv, jag tänker det att aldrig skall jag må så dåligt. Jag 
vill inte sätta mig i den situationen igen, vi har pratat om det idag, hade jag inte fattat modet och 
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ringt min dotter så hade jag nog inte levt idag, jag tror inte det. [---] Jag hade en burk tabletter som 
jag var på väg att ta innan jag ringde henne. Idag när jag tänker på det, det är otroligt” (Cesar) 
7.3 Vändpunkten 
Slutligen kommer vändpunkten, efter mycket umbärande. Samtliga intervjuade berättar om 
minst en vändpunkt i sitt liv och ingen har svårt att förhålla sig till begreppet. I något fall 
handlar det om flera vändpunkter, med de flesta beskriver enbart en vändpunkt.  
Tabell 2: Sammanställning över typ av vändpunkt enligt Fuchs Ebaugh (1988) definition. 
Intervju no 1 (Adam) 2 (Bertil) 3 (Cesar) 4 (David) 5 (Erik) 6 (Filip) 
Typ av 
vändpunkt 
Specifik 
händelse 
 
Droppen 
som får 
bägaren att 
rinna över 
Tidsrelate-
rad faktor 
Specifik 
händelse 
Anting-
en/eller -
situation 
Ursäkter Anting-
en/eller –
situation 
 
Tidsrelate-
rad faktor 
 
Det mest förvånande fyndet i mitt resultat är att det innehåller få antingen/eller -situationer. I 
Fuchs Ebaugh (1988) studie så hamnar tre av fyra alkoholister i denna kategori. Detta med-
förde att jag förväntade mig samma procentuella fördelning i detta resultat, dvs. sex  
antingen/eller –situationer  på de åtta vändpunkterna i resultatet. Jag fick enbart fram två av 
åtta vilket enbart innebär 25% av vändpunkterna. Visserligen är någon vändpunkt, exempelvis 
Eriks, gränsfall mellan olika benämningar och vissa av dem kanske skulle kunna klassificeras 
som en antingen/eller -situation istället. Materialet är för litet för att kunna dra några  
generella slutsatser från men resultatet väcker en viktig fråga. Om nu missbruk liknar  
varandra, varför är det så få spelmissbrukare som upplevt antingen/eller -situation jämfört 
med substansmissbrukarna i Fuchs Ebaugh (1988) studie? En tänkbar anledning är att spel-
missbrukare inte upplever samma tydliga fysiska problem som substansmissbrukare men det 
är bara spekulation. 
En studie som mer liknar det resultat i denna undersökning är Klingemann (1991) som  
kommer fram till att 7% nämner en särskild händelse, medan 45% nämner att beslutet  
orsakades av samspelet med nära signifikanta personer eller stödet från en brukarorganisation. 
Detta utvecklas mer nedan samt i kapitlet “Fynd av andra faktorer som påverkade vändpunk-
ten”. 
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7.3.1 Intervjupersonernas vändpunkter 
Adams vänpunkt 
Adam hade en krokig väg till att bli spelfri. Han hade två vändpunkter och återfall däremellan. 
Den första vändpunkten var tack vare att casinopersonalen där Adam spelade reagerade. De 
sade att de sett att han inte mår bra av spelandet och skulle stänga av honom från casinot om 
han inte gjorde det själv. Casinopersonalen följde även med honom till en brukarorganisation 
i staden och såg till att kontakt etablerades. 
Denna vänpunkt får anses vara det Fuchs Ebaugh (1988) beskriver som en specifik händelse 
då casinopersonalens agerande föregick Adams vändpunkt. Adam själv hade då inga uttalade 
tankar på att sluta spela, men tack vare casinopersonalens handlande så nådde Adam en vänd-
punkt då han ville göra något åt sin situation. Med hjälp av brukarorganisationen lyckades 
Adam bryta med sitt spelande under 1,5 år,  men till slut blev lusten att spela åter igen för stor 
och Adam tog slutligen återfall. När Adam nådde sin botten hade han skulder på över en  
miljon och visste inte längre vad han skulle göra. Två faktorer gjorde att det blev en vänd-
punkt: 
1. Dels berättade han för sin mamma att han börjat spela igen och att han hade stora skulder 
vilket resulterade i att Adams mamma sade att hon inte klarade av att stötta mer.  
2. Hans pappa tog ett större ansvar och såg till att Adam fick kontakt med  
brukarorganisationen igen. 
“Det var min botten, den största vändpunkten, att känna att mamma inte älskade mig längre. Det 
var så fruktansvärt. Samtidigt så fick vi lite stöd från pappa, sedan hade jag min sambo också då. [-
--] Som tur var hjälpte de mig inte direkt så det blev den här botten. Att känna att mamma inte 
brydde sig längre, och nu är det kört. Kombinationen att få hjälp samtidigt som jag blev lämnad, 
det var det jag behövde, [---] sedan dess har jag varit spelfri och beteendefri, inga genvägar, inga 
farliga i varje fall.” (Adam)  
Vänpunkten får ses som det Fuchs Ebaugh (1988) beskriver som droppen som får bägaren att 
rinna över situation. Adam hade gradvis försatts i svårare och svårare problem på grund av 
sitt spelande. Slutligen kom han till en punkt då summan av händelserna gjorde att han inte 
orkade längre. Adam pratar inte om att det var en antingen/eller -situation, utan mer att  
kombinationen av flera faktorer, bland annat stora skulder, att bli lämnad av sin mamma som 
var en betydelsefull person samtidigt som hans pappa och sambon signalerade att de fanns där 
och gav stöd. 
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Bertils vändpunkt 
Bertil var inställd på att spela sig själv i botten, han hade förlorat sin familj och kunde inte 
stoppa processen själv. Vid vändpunkten hade han långt gångna tankar på att han inte ville 
leva längre, men hade inte gjort något självmordsförsök. Han var oförmögen att själv bryta 
sitt beteende och satt vid en maskin och spelade fram tills dagen innan han påbörjade  
behandlingen på ett behandlingshem. Behandlingen blev vändpunkten för Bertil och han har 
inte spelat på tio år nu. 
“Ja, jag hade tankar på att jag inte skulle leva längre, en blandning om att jag inte kunde göra så 
mot mina barn sedan vågar man inte heller, det är ett stort steg att ta, man kan säga det men det är 
ett stort steg till att göra det. Jag har aldrig gjort några försök. 
Intervjuaren: Ok, så behandlingshemmet var då en vändpunkt? 
Ja, absolut. När jag kom dit och stod inför personalen första dagen så sade den behandlingsansva-
riga att sluta spela när du är här är inga problem för om du inte gör det så får du åka härifrån, det 
du måste jobba med är att hitta dig själv, att börja tycka om dig själv, du måste börja älska dig 
själv, jag kände det som att hon hånade mig men det var precis det handlade om, att börja lappa 
ihop mig själv inifrån, att bygga upp min självkänsla, att jag duger bara för att jag är jag.” (Bertil) 
Bertils vändpunkt stämmer bäst in på det som det Fuchs Ebaugh (1988) benämner tids-
relaterad faktor då han inte själv är förmögen att sätta stopp för sitt beteende. Visserligen har 
Bertil sökt hjälp frivilligt men processen att få den har varit lång och det är mest tur som gör 
att Bertil bereds plats på ett behandlingshem vid den tidpunkt det sker. Vändpunkten får ses 
som tidsbegränsad då Bertil fått ett erbjudande om att starta behandlingen vid ett visst tillfälle.  
Cesars vändpunkt 
Cesar hade spelat länge och haft spelandet under kontroll, men 2007 eskalerade det och  
Cesars tankar började handla mer och mer om spel, både på fritiden och på jobbet. Han blev 
mer introvert och började även låna pengar av sina arbetskamrater. Kollegorna reagerade på 
Cesars agerande vilket var starten på vändpunkten. Cesar valde att berätta allt för arbets-
givaren vilket ledde till att han blev temporärt avstängd för utredning från jobbet.  Samtidigt 
fick han även en vräkningsdom eftersom han låg efter med hyran, vilket ledde till att han be-
stämde sig för att även berätta allt för sina barn. Samtalet var väldigt tufft men blev hans 
vändpunkt: 
“Sedan fick mina tre barn komma hit och ännu idag kan jag tänka på det att det var det värsta jag 
varit med om under den helgen de var här, vi pratade och de fick reda på allting, det var mycket 
gråt och skrik och allting men mina två söner ställde upp, vi gick till hyresvärden och jag fick bo 
kvar men de fick vara borgenärer i tre år på lägenheten, så jag fick behålla den, och sedan skötte 
min dotter min ekonomi och det gör hon ännu idag.” (Cesar) 
 
31 
Cesars vändpunkt passar bäst in på det Fuchs Ebaugh (1988) benämner som specifik händelse. 
Det var en kombination av att hans kollegor agerade och vräkningsdomen som gjorde att han 
berättade för sina barn och nådde vändpunkten. Man kan även argumentera för att den har 
drag av droppen som får bägaren att rinna över, men då de två händelserna Cesar berättar om 
inte är betydelselösa, utan mer signifikanta, passar specifik händelse bäst. 
Davids vändpunkt 
För David samverkade två faktorer samtidigt. Han fick delvis hjälp av sina föräldrar då de 
slutligen sade att de fått nog och inte kommer hjälpa till med att låna ut mer pengar. Den 
andra faktorn var att David kommit till insikt om att det var själva spelandet som gav många 
av de problem som han brottades med:  
“Jag upptäckte att jag fick problem när jag spelade, det var själva spelandet som gjorde att jag fick 
problem inte att jag spelade och förlorade pengar. Det var inte det som var problemet utan att det 
hände något med mig, vad det var för något det hade jag ingen aning om men detta här var precis i 
årsskiftet. [---] Då hade föräldrarna också att stopp i processen att de inte skulle hjälpa mig med 
pengar och sådana saker, jag fick göra ett val, antingen fick jag göra det värre eller göra något åt 
det, jag fick agera själv. [---]Sedan dess har jag varit kvar i föreningen, gått på möten kontinuer-
ligt, jag fick min behandling, och sedan dess har det bara varit bättre.” (David) 
Då David insåg att det var spelandet i sig som låg bakom hans problem istället för de  
ekonomiska förlusterna som han trodde tidigare, ställdes han inför det Fuchs Ebaugh (1988) 
benämner som en antingen/eller -situation. Antingen kunde han fortsätta spiralen nedåt eller 
bryta den. Situationen späddes på ytterligare av Davids föräldrar som sade att de inte ville 
hjälpa honom längre. Detta ledde till Davids vändpunkt, han tog tag i problemen själv och 
gick till en brukarorganisation som fanns i staden. Via brukarorganisationen och en  
behandling har han sedan dess varit spelfri i 9 år och inte tagit några återfall. 
Eriks vändpunkt 
Erik är den person i studien som varit spelfri kortast tid. Vid intervjuns genomförande hade 
han bara varit spelfri i en månad och såg inte sig själv som botad. Han tänkte fortfarande på 
sig själv som en bra spelare och hade ännu inte fullständig distans till problematiken.  
Dessutom hade Erik vunnit ganska mycket pengar på internetpoker i början av 2000-talet, 
vilket gjorde att han hade ett rykte om sig att vara en bra spelare. Detta gjorde även att det var 
svårt för Erik att berätta för anhöriga att han hade förlorat pengar och att han hade problem 
med spelandet. Slutligen efter att Erik gått från att ligga plus på 100 000 kr till att tagit lån på 
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100 000 kr och spelat bort ett antal månadslöner, så bestämde han sig för att sluta spela och 
berätta för sina anhöriga, vilket blev Eriks vändpunkt:  
“Det hade inte blivit en vändpunkt om jag hade haft mer pengar. [---] Jag hade inte slutat om jag 
inte var tvungen, så det är inte rätt anledning att sluta, man borde sluta för att man insett att det 
räcker nu. Men jag slutade ju för att det inte fanns mer pengar att ta av.” (Erik) 
Eriks vändpunkt kan bäst beskrivas som det Fuchs Ebaugh (1988) benämner Ursäkter även 
om den inte är helt självklar. I Eriks fall handlar det mer om att utesluta de andra vändpunkts-
typerna, istället för att hitta en typ som passar bra in. Man skulle kunna se den som en specifik 
händelse att han inte hade mer pengar men som jag förstod det i intervjusituationen så hade 
Erik kunnat ta fler lån om han verkligen haft viljan. Vändpunkten ligger även nära en  
Antingen/eller -situation eftersom Erik hade alternativet att antingen ta nya lån på mer  
kreativa sätt eller avbryta sitt spelande. Det som talar mot är att Erik säger att han själv inte 
egentligen var motiverad att sluta spela, vilket även medför att droppen som får bägaren att 
rinna över utesluts. Den vänpunkt som då passar bäst in är Ursäkter. Att inte få tag på mer 
pengar att spela för är ett socialt accepterat sätt att lämna spelvärlden och det passar bäst in på 
Eriks berättelse. 
Filips vändpunkt 
Filip hade två vändpunkter och ett återfall däremellan. Den första vändpunkten var när han 
kände att han inte ville fortsätta med sitt spelande, främst för barnens skull: 
“Jag kände att jag måste ta tag i det, det går inte mer, barnen förtjänar en bättre pappa, mycket 
barnen i mina tankar, jag måste bygga upp mig igen, jag kände mig inte heller som en man. En 
man skall ta hand om barn och ekonomi, att som vuxen man inte kunna stå på sina egna ben, 
tvingas låna pengar från sina föräldrar, det är fruktansvärt och så har man barn också, jag ville vara 
en bra förebild, ha ett bra liv, kunna göra saker som en normal familj.” (Filip) 
Denna vändpunkt kan ses som det Fuchs Ebaugh (1988) benämner en antingen/eller -
situation. Filip kunde antingen fortsätta med sitt nuvarande beteende som han vantrivdes med, 
eller börja en ny och bättre väg och bli en bättre förebild för sina barn. Vändpunkten gav Filip 
motivation att sluta spela och skaffa ett arbete i ett år, men då tog Filip ett återfall och sjönk 
djupare ned i problematiken. Återfallet startade när Filip blev delgiven brottmisstanke för 
bland annat grovt skattebrott. Han kunde då inte längre hålla tillbaka viljan att spela. Han 
drabbades däremot av så pass svåra fysiska och psykiska problem efter en tid att han inte 
kunde spela längre. Nästan samtidigt dömdes han till att påbörja en behandling på  
behandlingshem för sitt spelberoende vilket blev vändpunkten: 
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“Intervjuaren: Vad gjorde att du slutade spela innan behandlingshemmet? 
Filip: För det första att jag inte hade pengar, för det andra att jag mådde så dåligt att jag inte kun-
de, för det tredje så ville jag inte visa mig för någon. Jag var som en nyfödd så att säga, barn från 
början. Jag fick börja från början, hitta mig själv, hade inget självförtroende, ingen självrespekt, 
visste inte vad som var bra och dåligt, riktigt fysiskt och psykiskt helt borta, jag hade ingen kraft.” 
(Filip) 
Den andra vändpunkten får ses som en tidrelaterad faktor eftersom Filip inte aktivt fattade ett 
eget beslut att sluta spela. Samhället dömde Filip till behandling för hans problem. Visserligen 
slutade Filip spela någon månad innan behandlingen påbörjades men det var på grund av att 
han saknade pengar och ork, hade detta återvänt hade Filip troligtvis fortsatt spela. 
7.4 Anhörigas roll i vändpunktsprocessen 
Samtliga intervjuade personer lever, eller har levt, i en längre relation med en partner och de 
flesta har även barn. Alla pratar om familj och vänner som finns där som stöd på olika sätt i 
processen. Baksidan är att de anhöriga blir påtagligt drabbade av spelarens beroende,  
berättelserna är många om hur anhöriga är förtvivlade över att situationen inte vänder. Det är 
således tydligt att relationen till anhöriga är både komplex och central för en spelberoende. 
Anhöriga stöttar spelaren men drabbas även påtagligt av beroendet.  
Spelaren är ofta medveten om de problem det egna beteendet skapar och denna medvetenhet 
kan i vissa fall medföra att en vändpunkt uppnås. Resultaten tyder på att anhöriga är en stark 
motivationsfaktor på flera olika plan. Anhöriga kan vara direkt orsak till att en vändpunkt 
uppstår, men de kan även hindra spelaren från att falla djupare ned i sin problematik.  
Anhöriga kan även vara motivationen för att inte ta ett återfall och börja spela igen. I extrema 
fall kan anhöriga vara skillnaden mellan liv och död för spelarna. I likhet med Andersson 
Rexmo och Bergsten (2008)  finner jag att de intervjuades egna barn är en mycket stark driv-
kraft. Tack vare barnen så hittade Filip motivation att lämna spelet och nådde sin första vänd-
punkt: 
“Jag kände att jag måste ta tag i det, det går inte mer. Barnen förtjänar en bättre pappa. Mycket 
barnen i mina tankar, jag måste bygga upp mig igen. Jag kände mig inte heller som en man, man 
skall ta hand om barn och ekonomi. Att som vuxen man inte kunna stå på sina egna ben, tvingas 
låna pengar från sina föräldrar, det är fruktansvärt och så har man barn också, jag ville vara en bra 
förebild.” (Filip) 
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Bertil anger också stödet från anhöriga som främsta faktorn för att han kunde bryta beroendet: 
“[---] att jag någonstans förstod att det fanns folk kvar och som alltid kommer finnas där. I början 
var det mina föräldrar och syskon, de sade att vi kommer finnas här och stötta dig. När man för-
stod det, vilket jag gjorde på [behandlingshemmet] och alla sade det här, de talade också om hur 
besvikna de var men även att vi kommer alltid finnas här och vill ha tillbaka den gamla Bertil.” 
(Bertil) 
Resultaten sammanfaller väl med Andersson Rexmo och Bergsten (2008) samt Forsbergs 
(2009) och Klingemanns (1991) resultat att positiva krafter som familj och partner spelar roll 
för att en vändpunkt nås. Enligt Klingemann så nämner 45% att beslutet orsakades av  
samspelet med nära signifikanta personer eller stödet från en brukarorganisation.  
Anhöriga kan även vara en motiverande faktor att inte börja spela igen, då många spelare vet 
att de riskerar att tappa kontakten med anhöriga om de börjar spela igen: 
“Jag tyckte det var roligt att spela men jag känner att det är inte värt att lägga pengarna, för jag vet 
konsekvenserna om det sker, och det är det inte värt nu när jag fått förtroendet tillbaka från barn 
och barnbarn och allt detta. Jag vet att det är inte värt det.” (Cesar) 
I resultatet framstår även anhöriga som mycket lojala och stöttar så bra de kan på olika sätt. 
Merparten av de intervjuade berättar om partner och föräldrar som går väldigt långt i  
processen att hjälpa. En konsekvens för de som stöttar en spelberoende kan vara att de själva 
skuldsätter sig. I början kan det röra sig om ett mindre lån, men ju längre tiden går och ju mer 
desperat spelaren blir, desto större lån tenderar anhöriga ta för att hjälpa. Jonsson (2003) 
kommer fram till att antalet anhöriga som påverkas av spelaren varierar mellan 7-10 upp till 
hela 15 personer. Han finner bland annat att anhöriga till spelberoende har fått stora problem 
med sin hälsa på grund av den spelberoendes handlande och de följder detta haft. Det kan 
handla om kortsiktiga yttringar som krisreaktioner, oro, depressivitet men även mer lång-
siktiga effekter som dålig självkänsla och svårigheter att känna tillit (Ibid.) 
Majoriteten av de intervjuade säger att anhöriga hjälper genom att sätta gränser och inte ge 
lån. Det verkar således viktigt att anhöriga stöttar utan att bli medberoende i processen.  
7.5 Ekonomins roll i vändpunktsprocessen 
Ekonomins påverkan på vändpunktsprocessen får ses som ganska naturligt då en spelare  
behöver pengar för att kunna spela. När pengarna är slut går det inte heller att spela mer. Det 
är därför även lätt att förstå att den spelberoendes vardag till stor del kretsar kring ekonomi. 
Två centrala teman för spelberoende är att få tag på pengar och att försöka vinna tillbaka för-
lusterna. I de fall dålig ekonomi är del i att en vändpunkt skapas är berättelserna ganska lika. 
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Någonstans går smärtgränsen då spelaren inser att detta måste ta slut och något göras åt en 
ekonomisk situation som gått överstyr.  
Det är tydligt att ekonomin spelar stor roll för vändpunktsprocessen då ekonomin är antingen 
en direkt eller indirekt faktor till att vändpunkten nås i samtliga intervjuer. Jag har valt en 
ganska lång text från Adam för att beskriva hur en typisk lånekarusell är en del i vändpunkt-
processen. Han beskriver hur desperationen växer då han försöker vinna tillbaka förlorade 
pengar genom att ta nya lån och spela mer. Samtidigt känner han på sig att detta inte kommer 
fungera länge till och fasar för att han troligtvis måste berätta om att han tagit ett återfall för 
sin mamma: 
“[---] det inte fick komma fram för min mamma igen att vi hade ställt till det. Så då tog vi sådana 
sms-lån för att lösa detta till ockerräntor. Sedan för att lösa dem så lånade jag av fel personer med 
riktigt ockerränta då och då. När de pengarna var borta, då stod vi där och undrade, vad fan gör vi 
nu? Där var det hemskt, jag visste det, ingen kan hjälpa oss. Vi hade redan gjort ett lån i april och 
de kan inte skakar fram några pengar, och hon kommer hata mig eftersom jag gått bakom ryggen. 
Då kände jag att det här går inte.” (Adam) 
Adams ekonomiska situation blev tillslut så dålig att han tvingades att berätta om sitt återfall 
för sin mamma vilket leder till hans andra vändpunkt (se kapitlet “Adams vändpunkt” för  
utförligare beskrivning). 
“Jag hade olösliga skulder. Jag kan inte lösa det. Normalt sett kan man låta det gå, men för mig så 
var det inte så, jag hade för mycket privata skulder. Jag hade 1 075 000 i skulder när jag slutade. 
Ca 500 000 stod på papper men resten var privat. Jag kunde aldrig betala dem om resten gick till 
kronofogden. Dessutom dessa farliga lån som måste betalas, jag kan gå till polisen men då blir det 
bara ännu värre. Det gick inte. Det var inte det att de påtvingat mig pengarna, jag hade manipulerat 
för att få pengarna från dem. De var noga med att jag skulle göra något som var värt ockerräntan 
med pengarna. Så det var inget alternativ att, jag måste lösa det.” (Adam) 
7.6 Övriga faktorer i vändpunktsprocessen 
Det tydligaste fyndet om en annan faktor som påverkar vändpunkten är brukarorganisationer 
och självhjälpsgrupper. Dessa kan vara direkt avgörande för att stötta och upprätthålla vänd-
punktsprocessen. De kan även förhindra återfall och att spelaren faller djupare ned i proble-
matiken. Via brukarorganisationerna får spelarna hjälp av andra personer som är i en liknande 
situation. Detsamma gäller spelares anhöriga, som även de kan få hjälp av organisationerna 
eftersom många av dem har möten som även är riktade specifikt mot anhöriga. 
Samtliga intervjuade nämner dessa organisationer som bra stöd på flera plan. Cesar berättar 
om föreningens betydelse för att inte ta återfall: 
“Föreningen, den är allt tycker jag, [---] jag kan ju inte börja spela om jag sitter där. Absolut inte, 
ta inget återfall, nä, det går fast det ÄR kämpigt. Det kan jag säga ännu idag, man får vara på sin 
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vakt hela tiden. Det kan hända precis vad som helst, har man bestämt sig för att spela så gör man 
det, då finns ingen återvändo.” (Cesar) 
Detta sammanfaller även med Andersson Rexmo och Bergstens (2008) resultat där de konsta-
terar att självhjälpsgrupper fungerar som betydelsefull drivkraft i vändpunktsprocessen. 
En annan faktor som nämns av tre intervjuade är acceptans av den egna situationen och  
erkänna hur det ligger till. I denna acceptans finns också accepterande att hjälp behövs för att 
vända situationen. Detta hjälper spelaren att ha motivationen och viljan till att vända  
situationen och påbörja tillfrisknandet: 
“I det individuella arbetet sker tillfrisknandet. Där är vissa som väljer att byta jobb, som kommer 
fram till att jag kan inte gå in i tillfrisknandet om jag jobbar på detta viset, så ändrar de sin arbets-
situation och kan lättare jobba med sig själv. Man måste söka inom mig själv för att hitta svaren.” 
(David) 
7.7 Vändpunktens funktion 
Fuchs Ebaugh (1988) anser att vändpunkten är nödvändig för att individen skall kunna lämna 
sin roll. Vändpunkter tjänar tre olika syften för personen:  
1. Beslutet görs officiellt. 
2. Kognitiv dissonans minskas 
3. Tillräcklig kraft mobiliseras för att göra rollutträdet.  
Dessa syften sammanfaller väl med resultatet från studien. Samtliga intervjuade gjorde sin 
beroendeproblematik officiell för personer nära dem i samband med vändpunkten.  
Majoriteten av intervjupersonerna beskriver också en känsla av lättnad över att äntligen göra 
något åt den situation som de alla innerst inne visste var nedbrytande. Det framgår tydligt att 
det krävs mycket kraft för att lämna den roll spelberoende befinner sig i. Ibland finner  
spelarna själva styrka att bryta mönstret men ofta får de hjälp av anhöriga eller andra yttre 
händelser.  
Även Kearney och O’Sullivans, J (2003) kommer fram till en liknande slutsats då de ser det 
viktigaste steget till att uppnå en vändpunkt är att kritiskt omvärdera sitt liv vilket stämmer 
med det Fuchs Ebaugh (1988) beskriver som kognitiv dissonans.  
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7.8 Varför uppstår en vändpunkt? 
Varför blir slutligen en punkt avgörande för brukaren? Det finns många tillfällen tidigare som 
skulle kunna bli vändpunkter, men dessa situationer verkar inte vara tillräckliga för att hejda 
förloppet. Kan man påskynda processen eller är det så enkelt att brukaren måste nå sin botten 
först innan det vänder? I intervjumaterialet kan man skönja att begreppet vändpunkt och  
botten är väldigt individuellt betonad. För Erik uppstår vändpunkten vid skulder på cirka  
100 000 kr, medan Bertil fortfarande inte når sin vändpunkt trots skilsmässa och cirka en  
miljon i skulder.   
Man kan också fråga sig varför vändpunkten blir så betydelsefull? Kan det vara så att den 
glorifieras och då fylls med positiv kraft som i sig gynnar tillfrisknandet ytterligare? Kearney 
och O’Sullivan, J (2003). De kom i sin metastudie fram till vikten av en första åtgärd som 
sedan leder till att individen bryter sitt vanliga mönster och ser sig själv i nytt ljus vilket leder 
till fler positiva förändringar i en god spiral. 
Forsberg (2009) gör en liknade slutsats, hon kommer fram till att det ofta handlar om flera 
vändpunkter för de drabbade. Komplexa förändringsmönster uppstår vid förändring av  
beteende vilket i sin tur skapar flera nya vändpunkter. 
7.9 Att nå botten eller inte, det är frågan. 
Enligt Andersson Rexmo och Bergsten (2008) så behöver en person inte nå botten först för att 
kunna vända sin situation. Yeh et al. (2007) anser istället att en individ behöver känna att han 
nått botten för att kunna finna kraft att bryta missbruket.  
Två kvalitativa studier med liknande urval kommer fram till motstridiga resultat. Detta kan 
ses som en indikation på att svaret inte är givet och bundet till individen själv. Mitt resultat 
speglar osäkerheten då majoriteten av intervjupersonerna anser att botten inte behöver nås. 
Utslaget är däremot inte tydligt då en tredjedel av de intervjuade anser att man istället behöver 
nå botten innan situationen vänds.  
Adam ansåg att han behövde nå botten för att kunna ta sig upp igen: 
“Jag var inte redo, när jag ser tillbaka på det ser jag att jag var inte redo att sluta, jag hade inte nått 
botten, förr eller senare hade jag kommit dit ändå fast på ett annat sätt kanske. [---] Någonstans 
måste man nå botten. Det kan finnas de som tidigare kommer i kontakt med förening eller någon 
som ser det och puschar på dem, men det går inte om man inte själv vill. Missbruket är ofta så 
starkt att de vänder oftast först efter att man nått sin botten.” (Adam) 
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Cesar tror att gränsen för vad individen anser vara botten kan flyttas: 
“När man börjat spela igen då kan man gå ner ännu mer i botten, vilket jag förstått på de som 
kommit tillbaka. Då har det spelat ännu värre och så känner man skam och skuld igen. Det är inte 
bara ekonomiskt utan även den sociala biten.” (Cesar) 
Vid analysen av intervjuerna blir det tydligt att begreppet botten är relativt och bundet till 
individens egen upplevelse. Samtliga intervjuade kan lätt relatera till begreppet men det är 
svårare att definiera vad botten egentligen är. Andersson Rexmo och Bergsten (2008)  
använder begreppet botten utan att definiera det vidare, inom ramen för detta arbete väljer jag 
också att göra samma sak.  
Adam beskriver däremot relativiteten i bottenbegreppet väl när han säger att någon kan nå 
botten bara för att personen får en utskällning. I andra änden av vågskålen finns de som helt 
förstör eller i värsta fall avslutar sina liv innan de når botten.  
8 Slutdiskussion 
Uppsatsens övergripande syfte var att belysa spelberoende personers beskrivningar av spelbe-
roende med fokus på vändpunkter. Vändpunkter har kunnat påvisas för samtliga intervjuade 
och alla har lätt att förhålla sig till begreppet. Det finns många likheter i hur intervju-
personerna beskriver vägen in i spelandet och hur livet som spelberoende ser ut. Bland annat 
har det framkommit att spelberoende personer speldebuterar tidigt, har upplevt mycket ångest 
samt att majoriteten antingen har haft utvecklade självmordstankar eller gått så långt som till 
självmordsförsök. Lögner och kontrollförlust är genomgripande teman och även att mycket av 
den spelberoendes tankar kretsar kring lösningar på den egna ekonomin. Flera spelberoende 
beskriver också hur deras anhöriga drabbats påtagligt av spelandet samt att hjälp från social-
tjänsten är svag eller i flera fall obefintlig.  
Zakrzewski & Hector (2004) finner i sin studie att alkoholister fortsätter att kämpa hela sitt liv 
för att inte ta återfall. Samma resonemang förs av samtliga intervjuade då de ansåg att de 
kommer vara spelberoende hela livet och måste vara vaksamma på varningssignaler för att 
inte ta återfall. 
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Uppsatsen besvarar de första två frågeställningarna: 
● Hur framställer personer med spelberoende vändpunkter? 
○ Samtliga intervjuade spelberoende upplever vändpunkter, via Fuchs Ebaughs 
(1988) teori har vändpunkter kunnat klassificeras. Varje intervjuperson har en 
tydlig bild av vad en vändpunkt är och har laddat den med positiv kraft.  
○ Resultatet innehöll inte lika många antingen/eller–situationer som förväntat ut-
ifrån Fuchs Ebaugh (1988) observationer. Däremot sammanfaller fynden bättre 
med andra undersökningar och genomförda metastudier som Andersson  
Rexmo och Bergsten (2008) och Kearney och O’Sullivan, J (2003). 
○ Två tredjedelar av de intervjuade ansåg att man inte behöver nå botten för att 
bryta ett beroende vilket stämmer med Andersson Rexmo och Bergsten (2008) 
och Forsberg (2009). En tredjedel av de intervjuade anser däremot att man 
istället behöver nå botten innan situationen vilket är detsamma som  
slutsatserna Yeh et al. (2007) drar.  
● Vilken betydelse har faktorer som anhörigas reaktioner eller ekonomiska förluster? 
○ Anhörigas reaktioner är centrala för skapandet av en vändpunkt. Anhöriga är 
ett viktigt stöd för spelaren men de riskerar också att fara illa. Resultatet är  
liknande det Klingemann (1991) kommit fram till för substansmissbrukare. 
○ Ekonomiska förluster har ofta betydelse för vändpunkten och är ett centralt in-
slag i ett spelberoende. Det är även ekonomin som skiljer spelberoende från 
andra beroenden. Det är inte sällsynt att spelberoende har skulder på över  
500 000 kr som de måste betala av efter de blivit spelfria. Detta innebär många 
år av fortsatt belastad ekonomisk situation även efter att beroendet brutits.  
○ Det har även framkommit att brukarorganisationer är en faktor som spelar stor 
roll för vändpunktsprocessen och fortsatt spelfrihet för individen. 
Den sista frågeställningen, huruvida professionella interventioner skulle stötta vändpunkter 
blir inte tydligt besvarad men tendenser har kunnat skönjas. Exempelvis är det viktigt att  
problemet fångas upp så tidigt som möjligt och att anhöriga till spelberoende också behöver 
stöd. 
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Under arbetet har det framkommit att visserligen har vissa behandlingsinsatser genomförts för 
spelberoende de senaste tio åren men insatserna är fortfarande underdimensionerade. Den 
cyniskt lagda kan hävda att spel om pengar är en miljardindustri som genererar stora vinster 
till svenska statskassan. Staten sitter därmed på en dubbel roll på liknande sätt som  
Systembolaget, men tar inte sitt fulla behandlingsansvar. Det finns andra som pratar om det 
svåra och komplexa samspelet mellan socialtjänst och psykiatri. En optimistisk tolkning är att 
förändringen i DSM-V samt den plan regeringen skall presentera i slutet av maj 2013 kommer 
innehålla kraftfulla åtgärder för att komma tillrätta med spelproblemen.  
Hur staten än handlar i framtiden är det tydligt att spelberoende är ett folkhälsoproblem som 
genererar stort lidande både för individen själv och för dess anhöriga. 
8.1 Vilken typ av professionell intervention skulle påskynda vändpunktsproces-
sen? 
Denna fråga förblir till viss del obesvarad då inga entydiga svar kunnat utläsas i resultatet men 
det finns tendenser: 
● Kunskapen om spelmissbruk behöver ökas inom socialtjänsten. Genom kunskap kan 
spelberoende fångas upp tidigare och få tidigare behandling. 
● Ställ frågan om personen spelar och omfattningen av spelandet vid kontakt med  
socialtjänsten. Detta gäller särskilt ekonomiskt bistånd då det är väldigt vanligt att den 
spelberoende har en dålig privatekonomisk situation. Det går inte att förändra det man 
inte vet om.  
● Anhöriga behöver stöd då deras agerande ofta är avgörande för när vändpunkten upp-
nås. Medberoende anhöriga är ingen hjälp. Anhöriga behöver stärkas så de kan sätta 
gränser gentemot spelaren på ett bra sätt. 
● Då brukarorganisationen spelar stor roll för de personer jag intervjuat är det viktigt att 
en spelberoende person får kontakt med en lokal brukarorganisation och att kontroll 
genomförs att den spelberoende fortsätter hålla kontakten med organisationen. 
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8.2 Implikationer för socialt arbete 
Den viktigaste frågan måste bli hur socialtjänsten kan hitta den spelberoende vid ett tidigare 
stadium. Även om mitt resultat inte är entydigt, så pekar det mot att vändpunkt är ett relativt 
begrepp och att vissa spelare skulle kunna få en tidigare vändpunkt vid snabbare professio-
nellt ingripande. Resultatet ligger i linje med det Andersson Rexmo och Bergsten (2008)  
hävdar, att vändpunkten kan uppnås tidigare med hjälp av rätt intervention.  
De intervjuade vittnar istället om en socialtjänst som i bästa fall tipsar om brukar-
organisationer, men som i normalfallet inte har förståelse för problematiken. Detta trots att det 
nu finns evidens för problemets svårighetsgrad och omfattning. Enligt de intervjuade behöver 
kunskapen om spelberoende bli bättre inom socialtjänsten samt handläggare behöver bli bättre 
på att uppmärksamma den som ligger i risken för ett spelberoende. Jakob Jonsson påpekar för 
tio år sedan att intrycket om socialtjänstens insatser från de anhöriga till spelberoende är  
blandat. Det verkar dock vara svårare att få rätt hjälp för problem relaterade till spelberoende 
än exempelvis till alkoholberoende (Jonsson 2003). Anne Nilsson (Spelberoendes Riksför-
bund 2013) anser även hon att huvudproblemet ligger i att socialtjänstens kunskaper om spel-
beroende är små och behandlingsmöjligheterna för få. Hon uttrycker en både enkel och  
elegant lösning när hon säger att allt handläggaren behöver göra är att ställa ytterligare en 
fråga till klienten: Spelar du?   
Man skulle även kunna tycka att en viktig åtgärd för att utöka förståelsen från socialtjänsten är 
att socionomer får lära sig om spelmissbruk redan under sin grundutbildning. Det skulle vara 
intressant att se hur många socionomutbildningar som tar upp spelmissbruk i landet. Utifrån 
mina erfarenheter under min egen utbildningstid så har spelberoende bara nämnts vid ett till-
fälle i en bok och kanske diskuterats som hastigast under någon föreläsning. Under min ut-
bildning har vi aldrig haft undervisning som uttalat riktat sig mot spelberoende. Visserligen 
finns en missbrukskurs som tillval under sista terminen och där misstänker jag att spel-
problematik tas upp. Dock skall det nämnas att den kursen är tillval inte en obligatorisk kurs 
för alla studenter. 
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9 Framtida forskning 
Både vändpunktsprocesser för spelberoende och spelberoende generellt är fortfarande relativt 
outforskat område. Nedan listas förslag på ett flertal studier som skulle vara intressanta för 
framtida forskning: 
● Vilka professionella interventioner skulle påskynda vänpunktsförloppet för  
spelberoende? 
● Hur påverkas kvinnor av internetspelens frammarsch? Mer reklam riktas mot kvinnor i 
dagsläget. Tenderar de att fastna i samma problem som männen? Finns det risk att de 
glöms bort? 
● Om nu missbruk liknar varandra, varför är det så få spelmissbrukare som upplevt  
antingen/eller -situationer jämfört med substansmissbrukarna i Fuchs Ebaugh (1988) 
studie. Vad skiljer spelberoende från substansberoende i dessa avseenden? 
● Vilka högskolor/universitet utbildar socionomstudenter i spelberoende? Om det inte är 
så många, varför har inte kunskapen nått dit ännu? 
● Behöver en spelberoende nå botten eller inte för att komma upp ur missbruk? En un-
dersökning med större underlag skulle vara intressant. 
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Bilaga 1 - Kontaktbrevet 
Hej! 
Jag heter Patrik Smetana, är 40 år och läser sista året på socionomprogrammet i Lund. Jag har 
tidigare arbetat inom IT-området i 13 år och blev då intresserad av spelberoende och dator-
spelproblematik då jag sett hur datorn förändrat människors liv på gott och ont. 
Jag är övertygad om att jag kommer arbeta med spelberoende och datorspelproblematik i 
framtiden, då stödet från samhället och tillgången på kunniga terapeuter är för dåligt. Jag 
gjorde min praktiktermin på Spelinstitutet vilket ledde till att jag lärde mig 
ännu mer om ämnet. 
 
Nu är det dags för examensarbete och mitt kommer handla om viktiga livsförändringar (vänd-
punkter) för personer som varit spelberoende. Jag har inte sett att en liknande undersökning 
gjorts i Sverige. Då det inte finns mycket information publicerad om vändpunkter för spelbe-
roende så tror jag att ämnet är viktigt att utforska och sprida 
kunskap om. För att undersöka detta behöver jag intervjua några personer som nu har distans 
till sitt spelande och som vill dela med sig av sina erfarenheter. Intervjun tar en timme att 
genomföra, genomförs på distans, och fokus är enbart på olika händelser som på något sätt 
medförde att personer bestämde sig för att bryta med sin spelproblematik. 
 
Intervjun kommer följa normala etiska riktlinjer om anonymitet, frivilligt deltagande osv. En 
biocheck kommer ges som kompensation för deltagande. 
 
Thomas Nilsson och Jakob Jonsson på Spelinstitutet rekommenderade att jag skulle höra av 
mig till er och att ni förhoppningsvis kunde hjälpa till att nå ut till personer som kan tänka sig 
att delta. Jag har även stöd av en duktig handledare på socialhögskolan. 
 
Jag kontaktar gärna er via telefon och berättar mer. 
Med förhoppning om framtida samarbete. 
Patrik Smetana 
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Bilaga 2 - Informationsbrev 
Spelberoende och framgångsrika vägar för att bryta beroendet 
Personer med spelproblem har länge haft svårt att få tillräckligt stöd från samhället för att få 
hjälp med sitt beroende. En av förklaringarna är att det finns ganska lite forskning inom om-
rådet och därför för lite kunskap om hur man ska behandla spelberoende. Jag vill därför göra 
ett examensarbete under min socionomutbildning om viktiga förändringar i livet för personer 
som varit spelberoende. För att lära mig mer om ämnet behöver jag intervjua personer som 
numera har distans till sitt spelande och som vill dela med sig av sina erfarenheter. 
Intervjun tar ca en timme att genomföra och består av en blankett samt uppföljande frågor. 
Fokus kommer vara olika händelser som på något sätt medförde att du bestämde dig för att 
bryta med din spelproblematik. Du behöver inte vara spelfri men det är bra om du har bearbe-
tat problematiken under en tid. 
Ditt deltagande är frivilligt och du kommer vara anonym. Du bestämmer själv hur mycket du 
vill berätta och du har rätt att avbryta intervjun när du vill. Om du är intresserad så skickar jag 
gärna ett exemplar till dig när uppsatsen är klar. 
Intervjun sker via personligt möte, skulle du av någon anledning ha svårt att träffas så kan den 
även utföras på distans. 
Din insats kommer att skapa fördjupad kunskap om spelproblematik och den kunskapen kan 
leda till bättre insatser i form av stöd och behandling för personer med spelberoende i framti-
den.  
Undersökningen genomförs av Patrik Smetana, Socialhögskolan, Lunds universitet. Handle-
dare är Marianne Larsson Lindahl, Dr medicinsk vetenskap, Institutionen för hälsa, vård och 
samhälle, Lunds universitet. Du kan kontakta Marianne via mail, adressen är: xxx. 
Ring xxx eller maila xxx för att boka intervjutid. 
Tack för din medverkan! PS Jag bjuder även på en biocheck för genomförd intervju DS 
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Bilaga 3 - Intervjuformulär 
Bakgrundsdata      Nummer: 
Kön 
 Man 
 Kvinna 
 Utbildningsnivå     Ålder: 
 Högskola 
 Gymnasium 
 Grundskola 
 Övrigt 
 
Sysselsättning: 
Civilstånd: 
 Gift 
 Sambo 
 Ensamstående med barn 
 Ensamstående 
 
 
Hur många år har du spelat? 
 
 
Vilken typ av spel spelade du mest? 
 
Vilket spel började du spela? 
Ca antal timmar spel i veckan? 
Har du slutat spela? 
 Om ja, hur många år har du varit spelfri? 
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Graf 
Rita upp en tidslinje på ett papper och markera viktiga händelser i din spelproblematik i den. 
Händelserna får gärna vara både positiva och negativa. Till varje situation anger du tidpunkt, 
beskriv händelsen med några få ord samt om den var positiv eller negitv. Ju fler situationer du 
kommer på desto bättre är det men du behöver inte beskriva dem utförligt i detta moment. 
    
 
 
Situation 1          Pos/Neg? 
…................................................................................................................................................ 
Situation 2          Pos/Neg? 
…................................................................................................................................................ 
Situation 3          Pos/Neg? 
…................................................................................................................................................ 
Situation 4          Pos/Neg? 
…................................................................................................................................................ 
Situation 5          Pos/Neg? 
…................................................................................................................................................ 
Situation 6          Pos/Neg? 
…................................................................................................................................................ 
OSV 
 
 
 
 
 
 
Uppföljande frågor 
Välj ut de situationer i grafen som varit mest avgörande i förhållande till din spelproblematik. 
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Följdfrågor till varje vald situation 
 Berätta om situationen. (År) 
 Hur såg ditt spelande ut vid tidpunkten? 
 Hur var din ekonomiska situation när händelsen inträffade? 
 Hur skulle du beskriva din medvetenhet om din spelproblematik när detta inträffade 
(ord + 0 ingen medvetenhet -10 mycket medveten)? 
 Vilka personer i situationen spelade en viktig roll? 
 Hur agerade de? 
 Hur påverkades din spelproblematik av händelsen? 
 Fanns det någon annan faktor som var avgörande? 
 
Avslutande frågor 
Hur är din nuvarande ekonomiska  situation (skattningsskala 0 mycket dålig-10 mycket bra)? 
Har du förlorat pengar på ditt spelande? 
 Om ja, kan du uppskatta hur mycket? 
 Har du skuldsatt dig för att spela? 
 Om ja, hur mycket skulder? 
Nämn de mest betydelsefulla faktorerna som medförde att du kunde bryta missbruket. 
Vad är, enligt dig, de viktigaste faktorerna för att bryta med ett spelberoende? 
Tack 
Tack! Jag känner att jag fått en bra bild av ditt spelande och dina avgörande tillfällen. 
Finns det något övrigt som du vill tillägga? 
Vad tyckte du om intervjun och frågorna?  
Något du skulle vilja att jag gjorde/sade annorlunda? 
Tack för din medverkan! 
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Bilaga 4 - Samtycke 
Jag har informerats om studien ”Spelberoende och dess vändpunkter” som handlar om vänd-
punkter ut ur ett spelmissbruk. 
Jag är medveten om att mitt deltagande är helt frivilligt och att jag när som helst och utan 
närmare förklaring kan avbryta mitt deltagande. 
Jag vet att de uppgifter som samlas in om mig kommer att behandlas konfidentiellt, dvs. mina 
svar och resultat kommer att behandlas så att obehöriga inte kan ta del av dem. 
Jag samtycker härmed till att delta i studien. 
 
 
 
 
 
 
 
 
